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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bentuk pengembangan model VCT 
berbasis game, perencanaan pengembangan model pembelajaran VCT berbasis 
game, pelaksanaan pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game, 
evaluasi pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game, efektifitas 
penerapan pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game. Metode 
penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan atau Research and 
Development (R&D). Subjek penelitian adalah siswa VC SDN  78 Kota 
Bengkulu. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu menggunakan 
lembar observasi sikap. Berdasarkan uraian hasil penelitian dan pembahasannya, 
dapat disimpulkan bahwa (1).Terdapat dua belas langkah pembelajaran pada  
pengembangan model VCT berbasis game, (2). Perencanaan pengembangan 
dimulai dari desain pola pengembangan menjadi silabus dan RPP,  persiapan 
kemampuan peneliti, menentukan ruang lingkup batasan penelitian. (3). 
Pelaksanaan pengembangan dilakukan dengan kegiatan proses pembelajaran pada 
mata pelajaran PKn di kelas Vc, (4) Evaluasi pengembangan model dilakukan 
dengan pengamatan perubahan perilaku siswa selama satu minggu, (5) 
Pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game efektif dalam 
menginternalisasi nilai karakter pada siswa.   
 






















This study aims to determine the form of game-based VCT model development, 
planning the development of game-based VCT learning models, the 
implementation of the development of game-based VCT learning models, 
evaluation of the development of game-based VCT learning models, the 
effectiveness of the application of game-based VCT learning models. The 
research method used is research and development (R & D). The research subjects 
were students of VC SDN 78 Kota Bengkulu. Data collection techniques in this 
study were using attitude observation sheets. Based on the description of the 
results of the research and discussion, it can be concluded that (1). There are 
twelve learning steps in developing a game-based VCT model, (2). Development 
planning starts from the design of development patterns to syllabus and lesson 
plans, preparation of researchers' abilities, determining the scope of the research 
boundaries. (3). The implementation of the development is carried out with the 
learning process activities in Civics subjects in class Vc, (4) Evaluation of model 
development is done by observing changes in student behavior for one week, (5) 
Development of game-based VCT learning models in internalizing student 
character values. 
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Pendidikan karakter saat ini tengah menjadi hal yang krusial dalam dunia 
pendidikan. Krusial artinya sangat penting sehingga harus selalu ada proses 
penanaman karakter pada semua mata pelajaran di setiap jenjang pendidikan. 
Mata pelajaran yang lebih menekankan pada ranah afektif selain Agama dan Ilmu 
Pengetahuan Sosial (IPS) adalah Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Didunia 
Internasional mata pelajaran PKn merupakan bagian dari IPS, sementara di 
Indonesia PKn menjadi sebuah mata pelajaran sendiri. PKn lebih mengarah pada 
pengembangan karakter warga negara pancasilais, yang idealnya harus mampu 
menyeimbangkan antara pencapaian aspek kognitif, afektif dan psikomotor.  
Berdasarkan taksonomi Bloom bahwa kemampuan kognitif siswa dimulai 
dari proses pengetahuan hingga menciptakan untuk menerima suatu informasi 
yang ada secara nalar/ rasional. Melalui proses penalaran secara terstruktur 
dengan memperhitungkan sebab akibat maka informasi dapat dimengerti dan 
diyakini oleh siswa. Hal ini akan mempengaruhi kawasan afektif siswa yang harus 
mengalami pembinaan terhadap nilai. Pelaksanaan pembinaan nilai merupakan 
tugas guru yang harus pandai dalam melibatkan seluruh potensi afeski siswa. 
Siswa dilatih untuk peka terhadap nilai melalui proses merasakan, menghayati, 
menilai serta berkeinginan untuk menyerap nilai tersebut. Proses selanjutnya 
yakni klarifikasi, dimana siswa akan meyakini nilai tersebut menjadi sebuah 





Bilamana nilai yang baru sudah diterima melalui proses klarifikasi, maka 
akan terjadi proses penyatuan sistem nilai yang terpadu antara nilai yang baru dan 
nilai yang lama dalam diri siswa. Hal ini berarti telah terjadi proses penanaman 
atau internalisasi nilai. Terinternalisasinya nilai dalam diri siswa dapat dilihat dari  
tindakan atau perilaku yang mereka tujukkan. Puncak dari pencapaian proses 
internalisasi ditunjukkan dalam bentuk perubahan karakter. Perubahan karakter ini 
mendandakan keberhasilan guru dalam membina siswa melalui proses 
pembelajaran. 
Perubahan karakter siswa adalah target yang harus dicapai guru yang 
dirumuskan dalam tujuan pembelajaran PKn. Tercapainya tujuan tersebut 
merupakan andil seorang guru dalam menciptakan kegiatan pembelajaran dengan 
menerapkan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa dan 
mendukung ketercapaian perubahan karakter siswa tersebut. Menurut Prastowo, 
Andi (2013:91) bahwa nilai karakter dapat ditanamkan pada diri siswa salah 
satunya melalui model pembelajaran Value Clarification Technique (VCT). 
Penelitian yang dilakukan oleh Meylani, Yeni (2017:320-330) juga 
mendukung pendapat di atas yang menemukan bahwa penerapan pendekatan 
memadukan (Union Approach) dan model VCT dapat meningkatkan hasil belajar 
dan menumbuhkan karakter kerjasama pada siswa kelas IV SDN 78 Kota 
Bengkulu. Union Approach akan menyatukan siswa dengan pengalaman riil 
dalam kegiatan pembelajaran yang tujuannya agar mereka merasakan secara 
langsung pengalaman-pengalaman yang dirancang guru melalui perpaduan 





(2010:17-26) juga menemukan bahwa terdapat peningkatan kerjasama pada siswa 
dari pra siklus, siklus I dan siklus II dalam menerapkan VCT pada proses 
pembelajaran. Artinya VCT efektif dalam menyeimbangkan antara aspek kognitif 
dan afektif yang kemudian akan berpengaruh pada perilaku siswa yang 
merupakan pencapaian aspek psikomotorik.  
Keberhasilan penerapan VCT untuk mencapai tujuan pembelajaran 
dipengaruhi salah satunya oleh sikap guru dalam pelaksanana pembelajaran. Guru 
harus menunjukkan sikap keterbukaan dan kebebasan kepada anak selama proses 
pembelajaran berlangsung. Sikap tersebut akan mempengaruhi keinginan anak 
untuk membuka hati dan afeksinya untuk menerima nilai karakter yang akan 
diinternalisasikan dalam diri mereka. Bilamana guru tidak menunjukkan hal 
tersebut, maka akan bermunculan sikap-sikap semu atau imitasi/ palsu dari siswa 
yang mereka tunjukkan sebagi bentuk dramatisasi karakter yang bertujuan untuk 
menyenangkan guru. Artinya efektivitas model VCT tanpa adanya sikap 
keterbukaan dan kebebasan guru dalam pelaksanaan pembelajaran diragukan.  
Hal senada didukung oleh Taniredja (2015:92) bahwa kemunculan sikap 
semu atau palsu oleh siswa disebabkan karena dalam pelaksanaan VCT, guru 
bersikap seolah menanamkan nilai kepada siswa, bukannya menumbuhkan 
kesadaran untuk mengklarifikasi nilai yang baru dan nilai yang lama sehingga 
dengan sendirinya terjadi proses internalisasi nilai dalam diri siswa. Proses 
pembelajaran yang cenderung kaku juga akan membunuh rasa percaya diri anak 
untuk menunjukkan nilai yang mereka anggap benar antar sesama teman 





atas kepercayaan terhadap nilai tersebut. Sehingga pada akhirnya tujuan 
klarifikasi nilai dalam diri anak tidak akan terjadi. 
Mengatasi hal tersebut, seorang guru harus memiliki sikap keterbukaan 
dan kebebasan dalam menerapkan VCT. Selain itu proses pembelajaran harus 
dirancang dengan kegiatan-kegiatan yang mampu memenuhi kebutuhan afeksi 
siswa dengan cara memotivasi dan memodifikasi kegiatan pembelajaran yang 
sesuai dengan karakteristik siswa pada usia tersebut. Karakteristik siswa yang 
menjadi subjek pembelajaran merupakan eleman penting selain sikap guru, sebab 
siswa akan kesulitan mengikuti dan memaknai kegiatan pembelajaran bila guru 
merancang aktivitas pembelajaran yang lebih tinggi ataupun lebih rendah dari 
karakteristik usia mereka.  
Karakteristik siswa kelas V SD masih berada pada tahapan operasional 
kongkrit. Diusia operasional kongkrit, anak sudah mulai mampu berpikir secara 
logikal, namun harus dengan dukungan media kongkrit. Dalam hal ini, nilai masih 
berbentuk abstrak, sehingga sudah menjadi tugas guru sebagai fasilitator 
pembelajaran untuk mengkongkritkan nilai agar mampu diserap oleh siswa. Siswa 
harus dibuat tertarik dalam mengikuti setiap aktivitas dalam kegiatan ber-VCT. 
Penerapan VCT dalam memodifikasi nilai menjadi bentuk kongkrit, salah caranya 
dengan memanfaatkan permainan atau game dalam kegiatan pembelajaran. 
Kegiatan pembelajaran yang berbasis game akan memicu keaktifan siswa 
dalam proses pembelajaran, mengingat karakteristik anak yang sangat 
menyenangi game. Game juga dapat dijadikan alat dalam mencairkan kejenuhan 





nilai-nilai yang akan diinternalisasikan kepada mereka, artinya secara tidak 
langsung siswa memerankan sendiri bagaimana dampak dari nilai tersebut 
bilamana diterapkan pada dirinya sendiri.  
Game dalam VCT dirancang sebagai alat untuk mengkongkritkan bentuk 
abstrak nilai kehidupan sehari-hari kedalam kelas dengan menyesuaikan pada 
tema pembelajaran yang sedang berlangsung. Artinya secara tidak langsung afeksi 
siswa akan terbina melalui simulasi game dalam kegiatan pembelajaran. Salah 
satu bentuk game yang mampu mendukung ketercapaian VCT dalam 
menginternalkan nilai pada siswa adalah role playing atau bermain peran.  
Djahiri, A.K (1985:95) pun mendukung bahwa simulasi dalam role 
playing dimaksudkan untuk menyederhanakan keadaan yang sebenarnya melalui 
skenario yang kompleks. Artinya pembelajaran dengan role playing mampu 
membuat siswa merasakan dilema yang ada dalam kehiduapan sosial dengan lebih 
sederhana. Dengan demikian role playing akan mampu membuka hati nurani dan 
afeksi siswa dalam menginternalkan nilai-nilai dalam diri siswa. Berdasarkan 
uraian diatas, maka penelitian ini akan mengembangkan model pembelajaran 
VCT berbasis game untuk menginternalisasikan nilai karakter pada pembelajaran 
PKn di kelas V SDN 78 Kota Bengkulu. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Pkn sebagai salah satu mata pelajaran yang menekankan pada pencapaian 
dan penanaman karakter, pada kenyataanya belum mampu mencapai tujuan. 





diterapkan. Kenyataanya menjadi sebuah kelemahan VCT bilamana guru tidak 
menunjukkan sikap keterbukaan dan kebebasan kepada siswa dalam pelaksanaan 
pembelajaran. Siswa pun akan memunculkan sikap dramatisasi/ palsu dihadapan 
guru. Artinya guru harus menghindai sikap kaku dalam proses pembelajaran 
dengan VCT, agar siswa berkesempatan menentukan pilihan-pilihan yang mereka 
yakini sesuai dengan karakteristik pada usianya.  
Anak usia kelas V SD yang masih berada pada tahap operasional kongkrit, 
sebenarnya belum mampu menelaah bentuk abstrak dari nilai tanpa dibantu oleh 
media rill lainnya. Salah satu langkah yang dapat ditempuh oleh guru yakni 
dengan menyederhanakan bentuk rill nilai dalam kehidupan sehari-hari dalam 
kegiatan pembelajaran. Penyederhanaan tersebut dapat dilakukan dengan 
memanfaatkan permainan atau game dalam proses pembelajaran. Bentuk game  
yang dinilai mampu membawa siswa merasakan dilema nilai dalam kehiduapn 
sehari-hari adalah role playing. Melalui role playing tanpa disadari siswa akan 
merasakan sendiri dampak dari penerapan nilai tersebut dalam dirinya. Dengan 
demikian game dinilai mampu menanamkan atau menginternalisasikan nilai 
karakter dalam kehidupan sehari-hari kedalam diri siswa. 
 
C. Batasan Masalah 
Penelitian ini dibatasi pada cakupan pengembangan model pembelajaran 
VCT berbasis game pada proses pembelajaran PKn dikelas V A di SDN 78 Kota 





perangkat pembelajaran silabus dan RPP. Materi yang diambil adalah materi yang 
dibahas kelas V A saat penelitian ini dilakukan. 
 
D. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah yang disusun dalam penelitian ini adalah  
a. Seperti apa pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game yang 
mampu menginternalisasi nilai karakter pada mata pelajaran PKn di SDN 
78 Kota Bengkulu? 
b. Bagaimana perencanaan pengembangan model pembelajaran VCT 
berbasis game dalam menginternalisasikan nilai karakter pada mata 
pelajaran PKn di SDN 78 Kota Bengkulu ? 
c. Bagaimana pelaksanaan pengembangan model pembelajaran VCT  
berbasis game dalam menginternalisasikan nilai karakter pada mata 
pelajaran PKn di SDN 78 Kota Bengkulu ?  
d. Bagaimana evaluasi kegiatan pembelajaran dengan menerapkan 
pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game dalam 
menginternalisasikan nilai karakter pada mata pelajaran PKn di SDN 78 
Kota Bengkulu ? 
e. Apakah pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game efektif 
untuk menginternalisasikan nilai karakter pada mata pelajaran PKn di 







E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dilakukannya penelitian ini berdasarkan rumusan penelitian diatas 
yakni untuk : 
a. Mengetahui pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game yang 
seperti apa yang mampu menginternalisasi nilai karakter pada mata 
pelajaran PKn di SDN 78 Kota Bengkulu. 
b. Mengetahui perencanaan pengembangan model pembelajaran VCT 
berbasis game dalam menginternalisasikan nilai karakter pada mata 
pelajaran PKn di SDN 78 Kota Bengkulu. 
c. Mengetahui pelaksanaan pengembangan model pembelajaran VCT 
berbasis game dalam menginternalisasikan nilai karakter pada mata 
pelajaran PKn di SDN 78 Kota Bengkulu.  
d. Mengetahui evaluasi kegiatan pembelajaran dengan menerapkan 
pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game dalam 
menginternalisasikan nilai karakter pada mata pelajaran PKn di SDN 78 
Kota Bengkulu. 
e. Mengetahui efektifitas pengembangan model pembelajaran VCT berbasis 
game untuk menginternalisasikan nilai karakter pada mata pelajaran PKn 
di SDN 78 Kota Bengkulu.  
F. Manfaat Penelitian 
Penelitain ini dilakukan agar dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 





Hasil penelitian ini akan memberikan kontibusi sebagai bahan acuan 
dan literasi bagi praktisi pendidikan dalam hal pelaksanaan pembelajaran 
yang menekankan pada penananman karakter peserta didik pada mata 
pelajaran PKn. 
b. Manfaat Praktis 
1) Bagi Peneliti 
Hasil penelitian ini dapat menambah pengalaman peneliti, wawasan 
dan pedoman dalam melaksanakan tugas sebagai pendidik, khususnya dalam 
menerapkan pembelajaran PKn dengan mengedepankan penginternalkan nilai  
karakter siswa dengan menerapkan model pembelajaran VCT (Value 
Clarification Technique) berbasis game. 
2) Bagi Guru 
Hasil penelitain ini dapat menjadi acuan bagi guru dalam menerapkan 
model pembelajaran VCT agar mampu menginternalisaikan nilai karakter 
pada siswa sehingga tercapainya tujuan pembelajaran PKn yang seimbang 
antara aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. 
3) Bagi Siswa 
Hasil penelitian tentang pengembangan VCT berbasis game ini dapat 
memudahkan siswa untuk mengklarifikasi nilai dalam diri sehingga nilai 








A. Pembelajaran PKn 
Pendidikan Kewarganegaraan dimuat dalam kurikulum pendidikan formal 
dalam bentuk mata pelajaran wajib disetiap jenjang pendidikan formal. PKn 
merupakan mata pelajaran yang banyak mengandung nilai-nilai, sikap, dan moral 
serta pengetahuan tentang bangsa dan negara, yang apabila diajarkan menurut cara 
yang tepat akan lebih bermakna bagi siswa dan akan diaplikasikan oleh siswa 
dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan pendapat Sanjaya, W (2008: 23), 
bahwa PKn menjadi salah satu media dalam mengembangkan dan melestarikan 
nilai-nilai luhur, moral karakter dan budaya bangsa Indonesia. Dari penjabaran 
diatas, dapat disimpulkan bahwa PKn merupakan mata pelajaran yang menjadi 
media/ informan dalam menciptakan manusia yang berkarakter pancasilais dengan 
latarbelakang muatan materi pengetahuan tentang nilai-nilai panasila sesuai 
dengan ideologi bangsa Indonesia.  
Penanaman karakter dan budaya bangsa tidak akan tercapai bilamana 
proses pembelajaran PKn hanya bersifat hafalan sehingga hasilnya kurang 
bermakna bagi siswa. PKn harus dikembangkan berdasarkan terpaan moral yang 
mencari jawaban atas pertanyaan apa, mengapa, bagaimana dan kapan gejala-
gejala sosial, khususnya yang berkaitan dengan moral serta perilaku manusia. 
Secara umum PKn di Sekolah Dasar memiliki tujuan untuk membentuk watak 
atau karakter warga negara yang baik. Tujuan pembelajaran mata pelajaran PKn, 





a) Mampu berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi 
persoalan hidup maupun isu kewarganegaraan di negaranya. 
b) Mau berpartisipasi dalam segala bidang kegiatan, secara aktif dan 
bertanggung jawab, sehingga bisa bertindak secara cerdas dalam semua 
kegiatan. 
c) Bisa berkembang secara positif dan demokratis, sehingga mampu hidup 
bersama dengan bangsa lain di dunia dan mampu berinteraksi, serta 
mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dengan baik. 
Pencapaian tujuan akan terjadi bilamana nilai dalam diri siswa telah 












Bagan 2.1 Ilustrasi hubungan unsur-unsur nilai dan perubahan perilaku 











Berdasarkan penjabaran tujuan PKn dan dihubungkan oleh bagan 
hubungan nilai dan perubahan perilaku atau karakter diatas maka dapat 
disimpulkan bahwa PKn dengan tujuan membentuk karakter pancasilais siswa 
akan tercapai karena: pertama, ada pengenalan dan pemahaman tentang nilai atau 
informasi baru berupa proses pembelajaran PKn dikelas oleh guru yang kemudian 
mengubah dasar kepercayaan, nilai dan sikap seseorang. Kedua, setelah 
kepercayaan, nilai dan sikap siswa telah mengalami kontaminasi akibat informasi 
baru tersebut, maka siswa akan berusaha mengumpulkan sejumlah fakta dan opini 
tentang kebenaran ataupun seluk beluk informasi baru tersebut. Ketiga, kemudian 
akan terjadi serangkaian proses analisis tentang fakta dan opini dalam diri siswa 
tentang informasi baru tersebut sehingga membentuk sebuah kesimpulan berupa 
pilihan yang dikenal dengan istilah sikap. Keempat, munculnya sikap pada siswa 
akan menuntutnya menentukan pertimbangan berupa prinsip yang dijadikannya 
standar atau tolak ukur bagi dirinya. Kelima, prinsip tersebutlah yang menjadi 
standar moral yang dianut siswa dalam berperilaku. Keenam, bilamana siswa 
sudah memiliki prinsip dan standar moral yang kukuh, maka mereka akan 
menunjukkan komitmen dan tujuan yang jelas dalam bertindak dan berperilaku/ 
karakter. Ketujuh, muncullah perilaku baru. 
Ketujuh proses tersebut dilewati siswa dengan dukungan guru dalam 
pembelajaran dikelas guna mencapai tujuan PKn. Nilai-nilai yang terkandung 
dalam PKn akan diyakinkan secara sengaja oleh guru kepada siswa melalui proses 
internalisasi dalam kegiatan pembelajaran. Internalisasi diupayakan oleh guru 





Tujuannya agar proses internalisasi secara sengaja ini tidak membebankan siswa, 
sehingga dalam pelaksanaanya siswa tanpa sadar mengklarifikasi sendiri 
kebenaran nilainya dengan informasi baru dalam materi PKn dengan game dan 
kemudian menginternalisasikan dengan sendirinya menjadi sebuah perilaku/ 
karakter. Bilamana nilai tersebut telah terinternalisasi dalam diri siswa maka sikap 
dan perilaku mereka dengan sendirinya akan membentuk karakter manusia 
pancasilais. Siswa harus melalui proses atau tahap-tahap tertentu untuk sampai 
pada tahap internalisasi nilai seperti tujuan PKn tersebut.   
 
B. Internalisasi Nilai 
Badudu (2003) mengatakan bahwa internalisasi merupakan pendalaman, 
penghayatan terhadap suatu ajaran, doktrin, atau nilai sehingga merupakan suatu 
keyakinan akan kebenaran atau nilai yang akan terwujud melalui sikap dan 
perilaku individu dalam berinteraksi di lingkungan. Jadi pada hakikatnya 
internalisasi adalah proses memasukan nilai pada diri seseorang dengan tujuan 
membentuk pola pikir tertentu dalam memaknai realita dikehidupan sehari-hari. 
Internalisasi dapat terjadi secara sengaja maupun tidak sengaja.  
Bentuk internalisasi tidak sengaja contohnya ketika anak berperilaku 
menyerupai atau meniru orang lain disekitarnya termasuk orang tuanya sendiri 
dan orang-orang yang diidolakannya. Kelemahan dari internalisasi secara tidak 
sengaja akan mudah mengalami perubahan keyakinan terhadap nilai bilamana ada 
pengaruh yang kuat dari luar. Sebaliknya melalui proses internalisai secara 





tersebut harus dilakukan. Sehingga keyakinan yang tercipta lebih kuat dan 
permanen. Adapun tahap-tahap internalisasi menurut Mulyasa ( 2007: 167) antara 
lain : 
1. Transformasi nilai 
Berupa proses komunikasi verbal tentang nilai-nilai yang akan ditumbuhkan 
pada individu. Pada tahapan ini guru hanya berperan sebagai penyampai 
informasi tentang nilai kepada siswa yakni nilai yang baik dan nilai yang 
kurang baik diterapkan pada diri siswa 
2. Transaksi nilai 
Merupakan transaksi timbal balik antara guru dan siswa, artinya interaksi 
antara guru dan siswa yang dilakukan harus dua arah dalam proses 
komunikasi pendidikan nilai tersebut. 
3. Transinternalisasi nilai 
Tahapan dimana kepribadian atau sosok mental seorang guru sangat 
berpengaruh terhadap keberhasilan internalisasi nilai. Apabila individu 
menerima pengaruh dan bersedia berperilaku mengikuti pengaruh tersebut 
serta mempercai dan menganut pengaruh yang diberikan guru tersebut, maka 
bisa dipastika bahwa interrnalisasi terhadap nilai tersebut berhasil ditanamkan 
pada diri siswa.  
Nilai adalah sesuatu yang dipercayai ada dan memiliki harga atau makna 
serta fungsi bagi seseorang tersebut, menurut Hamkah (2003). Suatu nilai yang 





ada karakter yang berasal dari sesuatu yang tidak bernilai sebab nilailah yang 
mempengaruhi perilaku seseorang dalam menyikapi sesuatu dan bertindak. 
Lemin, dkk (1994:21) menyampaikan bahwa terdapat enam proses 
penanaman nilai yang terjadi dalam diri individu sampai akhirnya terbentuk 
perilaku atau karakter. Keenam proses tersebut yakni identifying and clarifying 
values, comparing and contrasting values, exsploring and understanding feelings, 
exploring conflicting values, considering alternatives and their implications dan 
making a plan of action. Berdasarkan keenam proses tersebut dapat disimpulkan 
bahwa setiap individu berhak menemukan nilai yang dipercayainya melalui 
beberapa proses yang pada dasarnya menuntut keterlibatan siswa secara langsung 
dalam mengembangkan sistem nilai serta kepercayaan terhadap nilai dalam 
dirinya maupun nilai yang dieksplor orang lain. Hal ini menuntut munculnya 
dilema dalam diri mereka sendiri untuk menemukan manfaat sekaligus dampak 
yang akan mereka dapatkan ketika meyakini nilai tersebut. Selanjutnya siswa 
akan menuntut pemahamnanya tersebut untuk menentukan satu pilihan yang 
dianggap paling tepat menurut hati nurani mereka dan kemudian melakukan 
tindakan yang dikenal dengan karakter. 
Depdiknas mengemukakan terdapat 18 nilai-nilai karakter yang harus 
dikembangkan dalam pendidikan budaya dan karakter bangsa (lampiran 2.1). 
kedelapan belas nilai karakter tersebut harus diimplementasikan secara terpadu 
dalam proses pembelajaran kepada siswa, sehingga diharapkan dapat membentuk 
siswa yang memiliki kepribadian yang baik dan berakhlak mulia. PKn salah satu 





Tercapainya target internalisasi nilai dalam diri siswa melalui muatan nilai-nilai 
dalam PKn harus diimbangi oleh kegiatan pembelajaran yang mendukung. Salah 
satu model pembelajaran yang dapat mendukung ketercapaian tujuan pendidikan 
budaya dan karakter bangsa diatas adalah model pembelajaran VCT yang 
mengungulkan langkah-langkah klarifikasi terhadap nilai yang sudah ada dalam 
diri siswa sehingga diyakini dan kemudian terinternal secara alamiah dan 
permanen. Sasaran penerpan VCT adalah mengurangi tingkat kebingungan siswa 
terhadap nilai-nilai dalam PKn sehingga menjadikan mereka untuk konsisten nilai 
mereka masing-masing, sebab kebingungan nilai yang berakibat ketidak 
konsistenan sistem nilai dalam diri siswa akan membawa dampak negatif dalam 
jangka panjang (Hakam, Kama Abdul, 2003:126). 
 
C. Model Pembelajaran VCT  
1) Hakikat model VCT  
Model pembelajaran VCT adalah teknik pembelajaran yang membantu 
siswa mencari dan menentukan suatu nilai yang dianggap baik ketika 
memecahkan suatu persoalan dengan proses analisis nilai yang sebenarnya sudah 
ada dalam diri siswa sendiri (Taniredja, T. Dkk 2015:82-83). Prastowo, Andi 
(2013:91) mengatakan bahwa model pembelajaran VCT sangat tepat diterapkan 
pada mata pelajaran yang lebih menekankan pada ranah afektif (sikap dan nilai), 
seperti pendidikan kewarganegaraan dan pendidikan agama.  Hal ini berarti bahwa 






VCT menekankan pada proses analisis nilai-nilai yang sebelumnya telah 
ada dalam diri siswa, kemudian diselaraskan dengan nilai baru yang sengaja 
ditanamkan. Penananan nilai yang baru tersebut tidak akan menyebabkan 
terjadinya tumpang tindih antara nilai yang sudah dalam diri siswa. Melalui 
langkah pembelajarannya VCT justru akan membantu siswa mengembangkan 
nilai-nilai tersebut secara terpadu sehingga membentuk sistem nilai konsisten. 
Selain itu Hamkah (2003;126) mengatakan bahwa sasaran VCT adalah membantu 
mengurangi tingkat kebingungan siswa terhadap nilai-nilai yang sudah ada dalam 
diri siswa. Kebingungan terhadap nilai tersebut maksudnya adalah  siswa yang 
tidak mengatahui manfaat mereka menerapkan nilai tersebut dalam dirinya. Hal 
ini mengakibatkan siswa enggan menerapkan nilai tersebut dalam berperilaku 
sehari-hari. Berikut langkah-langkah pembelajaran VCT menurut Taniredja 
(2015;89-90). 




No Langkah Pembelajaran 
1. Kebebasan 
Memilih 
1 Memilih secara bebas 
2 Memilih dari beberapa alternatif 
3 Memilih setelah melakukan analisis pertimbangan 
2. Menghargai 4 Bangga atas nilai yang dipilih 
5 Menegaskan nilai yang sudah menjadi bagian 
integral dalam dirinya di depan umum 
3. Berbuat 6 Adanya kemauan dan kemampuan untuk mencoba 
melaksanakan nilai tersebut 
7 Mengulai perilaku sesuai dengan nilai pilihannya 
 
Dilihat dari tabel diatas, nampak bahwa sasaran dari VCT tersebut adalah 
menumbuhkan konsistensi nilai dalam diri siswa melalui langkah pembelajaran 





nilai yang ada dalam dirinya maupun nilai orang lain tanpa paksaan sehingga akan 
secara utuh diterima oleh dalam afeksinya. Proses tersebut akan menjadikan nilai-
nilai tersebut terinternalisasi secara konsisten dan permanen karena secara sadar 
melalui perses tersebut siswa merasakan segi kebermanfaatan nilai tersebut dalam 
dirinya.   
 
2) Tujuan model VCT 
Secara umum, VCT bertujuan untuk mengklarifikasi nilai yang telah ada 
dalam diri siswa melalui serangkaian langkah pembelajaran. Melalui proses 
klarifikasi inilah siswa dituntun untuk melibatkan diri dalam aktivitas 
pembelajaran guna memperjelas nilai-nilai dan perasaan dirinya. Hal ini akan 
membantu siswa untuk mengembangkan suatu sistem nilai dalam dirinya, 
sehingga dia mampu untuk menentukan pilihan nilai yang tepat dan konsisen 
dalam bertindak dan berperilaku.  
Taniredja, T. dkk, (2015;88)  merumuskan secara khusus tujuan VCT 
dalam pembelajaran PKn yakni : 
(a) Untuk mengukur atau mengetahui tingkat kesadaran siswa tentang suatu nilai.  
(b) Membina kesadaran siswa tentang nilai-nilai yang dimilikinya baik 
tingkatannya maupun sifatnya (positif dan negatifnya) untuk kemudian dibina 
ke arah peningkatan dan pembetulannya. 
(c) Untuk menanamkan nilai-nilai tertentu kepada siswa melalui cara yang 
rasional dan diterima siswa, sehingga pada akhirnya nilai tersebut akan 





(d) Melatih siswa bagaimana cara menilai, menerima, serta mengambil keputusan 
terhadap sesuatu persoalan dalam hubungannya dengan kehidupan sehari-hari 
di masyarakat. 
 
3) Alasan VCT efektif dalam pembelajaran nilai 
Winataputra (2005:5.45) memberikan tujuh alasan VCT efektif diterapkan 
pada mata pelajaran yang menekankan nilai, sikap dan moral. Ketujuh alasan 
keefektifan VCT tersebut antara lain : 
(a) Mampu membina dan mempribadikan nilai dan moral. 
(b) Mampu mengklarifikasi dan mengungkapkan isi pesan materi yang 
disampaikan. 
(c) Mampu mengklarifikasi dan menilai kualitas nilai moral diri siswa dan 
nilai moral dalam kehidupan nyata. 
(d) Mampu mengundang, melibatkan, membina dan mengembangkan potensi 
diri siswa terutama potensi afektualnya. 
(e) Mampu memberikan pengalaman belajar dalam berbagai kehidupan. 
(f) Mampu menangkal, meniadakan mengintervensi dan menyubversi 
berbagai nilai moral naif yang ada dalam sistem nilai dan moral yang ada 
dalam diri seseorang. 
(g) Menuntun dan memotivasi untuk hidup layak dan bermoral tinggi. 
Berdasarkan pendapat diatas dan dihubungkan dengan tujuan 
pembelajaran PKn, disimpulkan bahwa terdapat keselarasan yang saling 





pembelajaran PKn menerapkan langkah-langkah model VCT maka akan 
memungkinkan ketercapaian terhadap proses klarifikasi serta internalisasi nilai 
karakter dalam diri siswa secara maksimal. Menurut Elmubarok (2008:70) bahwa: 
“Klarifikasi nilai memberi penekanan pada usaha membantu siswa dalam 
mengkaji perasaan dan perbuatannya, untuk meningkatkan kesadaran tentang 
nilai-nilai mereka sendiri. Klarifikasi terhadap nilai dalam diri siswa tersebut 
merupakan salah satu kelebilahan yang ditawarkan oleh VCT untuk efektif 
diterapkan pada setiap mata pelajaran yang menekankan pada afektual siswa.  
 
4) Kelebihan dan Kekurangan VCT 
Menurut Djahiri (1985) ada beberapa alasan VCT memiliki kelebihan atau 
keunggulan diterapkan dalam proses pembelajaran afektif. Alasan tersebut antara 
lain : 
a) VCT mampu membina dan menanamkan nilai dan moral pada ranah internal 
side 
b) Mampu mengklarifikasi dan menilai kualitas nilai moral diri siswa, melihat 
nilai yang ada pada orang lain dan memahami nilai moral yang ada dalam 
kehidupan nyata, 
c) Mampu mengundang, melibatkan, membina dan mengembangkan potensi diri 
siswa terutama mengembangkan potensi sikap, 
d) Mampu memberikan sejumlah pengalaman belajar dari berbagai kehidupan, 
e) Mampu menangkal, meniadakan mengintervensi dan memadukan berbagai 





f) Memberikan gambaran nilai moral yang patut diterima dan menuntun serta 
memotivasi untuk hidup layak dan bermoral tinggi. 
Beralih dari kelebihannya VCT juga memiliki kelemahan yang perlu 
menjadi perhatian sebagaimana diungkapkan oleh  Taniredja, T. dkk (2015) antara 
lain: 
(a) Muncul sikap semu atau imitasi/palsu dari siswa apabila guru tidak 
memiliki kemampuan melibatkan peserta didik dengan keterbukaan, saling 
pengertian dan penuh kehangatan dalam proses pembelajaran. 
(b) Sistem nilai yang ada dimasyarakat, baik dimiliki dan tertanam pada siri 
guru dan siswa bentuknya tidka baku akan menggangu tercapainya target  
nilai etik yang akan dicapai. 
(c) Sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam melakukan proses 
pembelajaran terutama memerlukan kemmpuan/ keterampilan bertanya 
tingkat tingki yang mampu mngungkapkan dan menggali nilai yang ada 
dala diri peserta didik. 
(d) Memerlukan kreativitas guru dalam menggunakan media yang tersedia di 
lingkungan terutama yang aktual dan factual sehigga dekat dengan 
kehidupan sehari-hari peserta didik. 
Kelemahan-kelemahan model VCT diatas harus diupayakan oleh guru dengan 
melakukan modifikasi yang tetap berpegang pada kebutuhan peserta didik, 
karakteristik, lingkungan dan lainnya terhadap aktivitas proses pembelajaran agar  





Tercapainya tujuan pembelajaran dengan VCT akan dipengaruhi oleh 
proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru. Gurulah yang harus mahir 
dalam mengkombinasikan beberapa metode, teknik ataupun taktik yang 
dibutuhkan untuk menutupi kelemahan VCT dan disesuaikan dengan karakteristik 
siswa. Djahiri (1985) mengatakan bahwa ada beberapa bentuk pembelajaran 
dengan VCT, yakni  VCT berbasis percontohan, VCT analisis nilai, VCT 
menggunakan daftar/ matriks, VCT kartu keyakinan,VCT teknik wawancara, 
VCT teknik yurisprudensi dan VCT  teknik inkuiri nilai. Selain itu Djahiri juga 
menawarkan VCT dengan game. Salah satu diantaranya adalah bermain peran 
atau role playing.   
 
D. VCT dengan game (role playing) 
Memodifikasi kegaiatan pembelajaran dengan VCT berbasi game 
merupakan usaha guru untuk menciptakan ketertarikan siswa untuk aktif yang 
dilatarbelakangi oleh pertimbangan akan kebutuhan anak sesuai karakteristiknya. 
Terlebih untuk anak usia SD yang masih berada dalam ranah operasional 
kongkrit. Jhon C Beck &Mitcell Wade mengatakan bahwa Game adalah penarik 
perhatian yang telah terbukti. Ketertarikan dan rasa senang anak terhadap game 
akan menumbuhkan minat belajar, ingatan yang permanen, pemahaman yang 
lebih kongkrit dan kerja keras serta rasa tertantang untuk menyelesaikan dengan 
hasil terbaik (Safari, 2010:20). Hal ini berarti kegiatan pembelajaran dengan game 






Djahiri(1985:91) bahwa peranan game dalam VCT adalah untuk 
menghidupkan suasana belajar dengan keterlibatan aktif siswa dalam belajar, 
membawa siswa dalam merasakan dilema sosial kehidupan bermasyarakat dan 
mengkongkritkan bentuk nilai yang semula abstrak agagr mudah dipahami oleh 
siswa. Salah satu bentuk game yang memenuhi syarat tersebut adalah bermain 
peran atau role playing. Sagala (2009) mengungkapkan bahwa sosiodrama atau 
role playing efektif untuk mendramatisasikan suatu situasi sosial yang 
mengandung suatu problem, agar peserta didik dapat memecahkan suatu masalah 
yang muncul dari suatu situasi sosial. Mendramatisasi situasi sosial merupakan 
salah satu usaha dalam mengkongkritkan nilai kepada siswa.  
Terdapat berbagai macam nilai dalam kehidupan sosial atau kehidupan 
sehari-hari yang membingungkan bagi siswa. Contohnya saja berperilaku jujur, 
banyak siswa yang tidak menerapkannya dalam berinteraksi di lingkungan 
sosialnya. Hal ini dilatarbelakangi oleh ketidaktahuan siswa akan tujuan dan 
manfaat perilaku jujur bagi mereka. Akhirnya meskipun orang dewasa selalu 
menyarankan berperilaku jujur, hal tersebut tidak akan diterapkan oleh siswa 
sampai mereka memahami manfaat ataupun dampak dari meyakini dan 
menerapkan kejujuran dalam berperilaku. 
Contoh diatas dapat dijadikan bahan bahwa jika guru merancang skenario 
tertentu yang berhubungan dengan aplikasi nilai-nilai dalam kehidupan sehari-hari 
yang sesuai dengan tema materi dalam kegiatan pembelajaran maka diyakini akan 
terjadi proses pemahaman, kepercayaan dan keyakinan siswa untuk menerapkan 





internalisasi nilai dalam diri siswa. Artinya role playing akan mampu mendukung 
ketercapaian tujuuan pembelajaran PKn dengan VCT. 
Hamalik (2005:196) menyatakan bahwa dengan role playing siswa akan 
dilatih untuk melaksanakan tugas atau memerankan posisi serta situasi mendekati 
kehidupan sehari-hari. Selain itu dilema sosial yang berhubungan dengan 
pengambilan keputusan dalam pemecahan masalah dapat diperankan siswa 
langsung dengan menggunakan role playing. Hal ini sangat menguntungkan bagi 
VCT yang berusaha menstimulus afeksi siswa untuk memaknai dan memahami 
dengan sendirinya pentingnya menginternalkan suatu nilai tertentu untuk menjadi 
sebuah kebiasaan yang permanen sehingga membentuk sebuah karakter nantinya.  
 
E. Penelitian Relevan  
Sebelumnya telah dilakukan beberapa penelitian tentang model 
pembelajaran VCT (Value Clarification Technique) dalam meningkatkan hasil 
belajar dan penginternalisasian nilai kerjasama melalui VCT. Berbeda dengan 
penelitian kali ini yang merupakan penelitian tentang pengembangan model 
pembelajaran VCT berbasis game pada pembelajaran PKn untuk 
menginternalisasikan nilai karakter di SDN 78 Kota Bengkulu. Artinya hasil 
penelitian ini nantinya akan memberikan konstribusi baru terhadap dunia 
pendidikan. Adapun beberapa penelitian tetang VCT terdahulu tersebut   
diantaranya :  
1. Putra, Ghanis, Dan Kawan-Kawan( 2013:12) Yang Meneliti Tentang 





Pengetahuan Sosial) melalui VCT (Value Clarification Technique) di SMP 
(Sekolah Menegah Pertama) se Solo Raya dengan hasil bahwa: (1) Nilai-nilai 
karakter yang akan diungkapkan sudah dijabarkan secara detail di dalam RPP 
IPS Sejarah kelas VII semester 1 dan dengan panduan yang lengkap untuk 
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran IPS sejarah; (2) Efektivitas Model 
Internalisasi Nilai Karakter Melalui VCT dengan data lapangan dari peserta 
didik peserta uji coba kelompok besar (uji coba lapangan), jumlah peserta 
didik yang berhasil mencapai ketuntasan belajar (skor 60 keatas) adalah 24 
orang (92,3%) menunjukkan bahwa Model Internalisasi Nilai Karakter 
Melalui VCT adalah efektif. 
2. Rizkyanti Citra Kurnia (2010) dengan judul “Peningkatan Proses dan Hasil 
Belajar Siswa Melalui Model Pembelajaran Value Clarification Technique 
(VCT) pada Mata Pelajaran PKn Kelas V Di SDN Sukoharjo 1 Kota Malang 
menyimpulkan bahwa hasil belajar siswa secara klasikal terjadi peningkatan 
rata-rata dari 58,79 pada observasi awal menjadi 68,62 pada tindakan siklus I. 
Sedangkan peningkatan rata-rata dari siklus I ke siklus II meningkat dari 
68,62 menjadi 75,34. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan model 
VCT dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN Sukoharjo 1 Kota 
Malang materi pokok NKRI.  
3. Penelitin yang dilakukan oleh Selpiyanti Nisia, dkk pada tahun 2010 dengan 
judul “meningkatkan kerjasama siswa pada pembelajaran PKn melalui Value 
Clarification Technique (VCT) di kelas IV GKLB Sabang, menyimpulkan 





siklus II. Penelitan ini, akan berbeda dengan penelitian relevan yang telah 
diungkapkan diatas. 
Tiga penelitian tentang VCT diatas hanya meneliti efektifitas VCT dalam 
meningkatkan hasil belajar serta peningkatan nilai kerjasama pada setiap siklus. 
Berbeda pada penelitian kali ini, peneliti melakukan inovasi dengan 
mengembangkan model VCT berbasis game, dimana tujuannya yakni untuk 
menginternalisasikan nilai-nilai karakter yang termuat pada materi dimata 
pelajaran PKn kedalam diri siswa secara permanen.   
 


















 Siswa kelas V belum 
memiliki kejelasan 
terhadap nilai-nilai dalam 
dirinya. 
 Siswa berada pada tahap 
operasional kongkrit. 





 Memilih (Choosing) 




 Guru menunjukkan sikap 
keterbukaan dan kebebasan. 
 Menciptakan kegiatan 
pembelajaran menarik dan sesuai 
karakteristik siswa. 
 Role playing atau bermain peran 
mampu mengkongkritkan bentuk 
abstrak dari nilai. 
 Role playing menyederhanakan 
situasi sosial dimasyarakat untuk 
dibawa kedalam kelas. 
Kelemahan : 
 Guru bersikap kaku 
sehingga tidak 
memberikan kebebasan 
pada anak  yang 
berakibat pada muncul 
sikap semu/ imitasi atau 
palsu pada siswa. 
 Siswa kesulitan 
menelaah nilai yang 
berbentuk abstrak. 
Internalisasi terhadap nilai-nilai : 





Berdasarkan rujukan teori yang telah dipaparkan sebelumnya, dengan 
sintaks yang dimiliki VCT, seharusnya akan mampu menyelaraskan antara 
tujuannya dengan tujuan pembelajaran PKn. VCT akan mengarahkan siswa untuk 
dapat membentuk karakter yang berakhlak mulia dengan proses penanaman atau 
penginternalisasian nilai melalui proses klarifikasi nilai yang telah ada dalam 
dirinya terhadap nilai baru yang sengaja diinternalkan guru kepada siswa untuk 
mencapai tujuan yang diharapkan. Pada kenyataannya VCT tidak 
menyumbangkan perubahan perilaku kearah yang lebih baik pada siswa apabila 
guru tidak meberikan kebebasan dalam menentukan pilihan nilainya. Hal ini 
dilatarbelakangi oleh siswa yang mengalami kesulitan menelaah nilai abstrak 
yang harusnya terinternalisasikan dalam diri siswa. Hal ini menyebabkan proses 
klarifikasi tidak tersampaikan sehingga internalisasi nilai dalam diri siswa pun 
tidak terjadi. Akibatnya siswa menjunjukkan perubahan perilaku semu atau 
imitasi yang merupakan salah satu kelemahan dari model VCT ini sendiri. Artinya 
tujuan VCT pada objek siswa SD mengalami kesulitan dilaksanakan. 
Anak usia SD yang berada dalam ranah operasional kongkrit memiliki 
karakteristik menyenangi permainan atau game. Game dapat diadopsi dalam VCT 
untuk menarik perhatian siswa agar aktif dalam kegiatan pembelajaran. Bentuk 
game yang akan digunakan yakni role playing atau bermain peran. Tujuan 
memasukkan role playing adalah untuk menyederhanakan bentuk abstrak nilai 
kepada siswa. Selain itu keaktifnya siswa ini akan meminimalisir terjadinya 
imitasi atau perilaku semu pada siswa yang merupakan kelemahan dari VCT. 





ini efektif dalam mencapai tujuan internalisasi nilai-nilai pada pembelajaran PKn 

























A. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan atau Research and 
Development (R&D) untuk mengembangkan suatu produk berupa model 
pembelajaran VCT.  Sugiyono (2013:333) menyebutkan bahwa “metode research 
and develompment adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut”. Sukmadinata (2011: 
169) mendefinisikan penelitian dan pengembangan merupakan pendekatan 
penelitian untuk menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang 
telah ada. Jadi penelitian pengembangan merupakan metode untuk menghasilkan 
produk tertentu atau menyempurnakan produk yang telah ada serta menguji 
keefektifan produk tersebut. 
Peneliti melakukan penelitian dan pengembangan terhadap model 
pembelajaran yakni VCT (Value Clarification Technique) berbasis game untuk 
menginternalisasikan nilai kerja sama pada pembelajaran PKn kepada siswa. 
Tingkat kelayakan pengembangan model VCT berbasis game diketahui melalui 
validasi oleh ahli pendidikan nilai, validasi oleh guru dan uji coba penggunaan 








B. Prosedur Penelitian 
Sukmadinata (2011: 169-170) memaparkan sepuluh langkah pelaksanaan 
strategi penelitian dan pengembangan sebagai berikut:  
a. Penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting) 
yang meliputi pengukuran kebutuhan, studi literatur, penelitian dalam 
skala kecil, dan pertimbangan-pertimbangan dari segi nilai.  
b. Perencanaan (planning) yaitu menyusun rencana penelitian, meliputi 
kemampuan-kemampuan yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian, 
rumusan tujuan yang hendak dicapai dengan penelitian tersebut, desain 
atau langkah-langkah penelitian, dan kemungkinan dalam lingkup terbatas.  
c. Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product). 
Pengembangan bahan pembelajaran, proses pembelajaran, dan instrumen 
evaluasi.  
d. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing). Uji coba di lapangan 
pada satu sampai tiga sekolah dengan enam sampai dengan dua belas 
subjek uji coba (guru). Selama uji coba dilakukan pengamatan, wawancara 
dan pengedaran angket.  
e. Merevisi hasil uji coba (main product revision).  
f. Uji coba lapangan (main field testing). Melakukan uji coba yang lebih luas 
pada 5 sampai dengan 15 sekolah dengan 30 sampai dengan 100 orang 
subjek uji coba. Data kuantitatif penampilan guru sebelumnya dan sesudah 
menggunakan model yang dicobakan dikumpulkan.  





h. Uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing). Dilaksanakan pada 
10 sampai dengan 30 sekolah melibatkan 40 sampai dengan 200 subjek. 
Pengujian dilakukan melalui angket, wawancara, observasi dan analisis 
hasilnya.  
i. Penyempurnaan produk akhir (final product revision).  
j. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation).  
Prosedur penelitian yang dilakukan peneliti dalam pengembangan ini 
diadaptasi dari langkah-langkah pengembangan yang dikembangkan oleh Borg & 
Gall tersebut dengan pembatasan. Borg & Gall (dalam Emzir, 2013: 271) 
menyatakan bahwa dimungkinkan untuk membatasi penelitian dalam skala kecil, 
termasuk membatasi langkah penelitian. Penerapan langkah-langkah 
pegembangannya disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Mengingat keterbatasan 
waktu dan dana . Langkah pengembangan yang dilakukan oleh peneliti adalah:  
a. Tahap pengumpulan data  
Dilakukan pada tahap observasi awal dilapangan untuk melihat kondisi 
nyata dilapangan terhadap proses pembelajaran PKn di SDN 78 Kota 
Bengkulu. Peneliti mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dalam 
sebagai bahan dalam penyusunan perencanaan penelitian. Data-data 
tersebut seperti analisis kebutuhan siswa sesuai dengan karakteristik usia 
siswa kelas V, studi literatur dengan membandingkan data dilapangan 
terhadap teoretis data ideal, selanjutnya menganalisis penelitian-penelitian 
terdahulu yang berkaitan dengan masalah serupa yang ditemukan peneliti 





mempertimbangkan hasil analisis data prapenelitian terhadap kebutuhan 
siswa dilapangan dan idealnya yakni penyusunan kerangka pola 
pengembangan model VCT berbasisi game dan analisis pola instrumen 
penelitian. 
b. Tahap Perencanaan  
Tahap perencanaan menyelesaikan kerangka pengembangan model VCT 
berbasis game pada tahap sebelumnya. Selanjutnya peneliti mendalami 
langkah pembelajaran yang telah dikembangkan agar dapat 
mempersiapkan kemampuan dalam pelaksanaan penelitian. Setelah itu, 
peneliti menyusun draf silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) berdasarkan langkah pembelajaran disesuaikan dengan materi pada 
saat penelitian berlangsung. Peneliti juga mengembangkan instrumen 
evaluasi dalam bentuk lembar observasi dan menentukan observer yang 
layak mengamati hasil dari tindakan. Terakhir, peneliti menentukan ruang 
lingkup tujuan penelitan hanya sampai pada pengamatan siswa satu kelas 
yakni kelas Vc SDN 78 Kota Bengkulu.  
c. Tahap pengembangan produk  
Tahap pengembangan produk diisi dengan kegiatan pembuatan produk 
pengembangan model VCT berbasis game berupa RPP yang utuh beserta 
instrumen evaluasi. RPP mengikuti kerangka pengembangan model 
sedangkan instrumen evaluasi terdiri dari lembar pengamatan dalam dua 
model. Model pertama diamati oleh guru dan peneliti terhadap perubahan 





adalah pengamatan yang diisi oleh siswa terhadap perubahan perilaku 
temannya didalam selama berada disekolah. Selain itu, peneliti menyusun 
draf waktu pelaksanaan pengamatan yang akan dilakukan oleh pengamat. 
d. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan yang digunakan adalah uji terbatas dengan alasan 
pertimbangan terhadap waktu pelaksanaan penelitian. Uji pelaksanaan 
akan dilakukan di kelas Vc SDN 78 Kota Bengkulu yang berjumlah 25 
orang. Siswa dijadikan subjek ketika melakukan kegiatan pembelajaran 
PKn dengan menerapkan produk yang telah dikembangkan, sedangkan 
guru juga dijadikan subjek uji pelaksanaan lapangan dengan menjadi 
pengamat terhadap pelaksanaan produk dan hasil yang dicapai dalam 
produk tersebut.  
 
C. Tempat, Waktu, dan Sumber Data penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SDN 78 Kota Bengkulu, pada bulan April tahun 
2018 (semester genap) dengan subjek penelitian adalah siswa kelas V B.  
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan observasi. 
Sukmadinata (2011:220) menyebutkan observasi merupakan suatu teknik 
pengumpulan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang 
sedang berlangsung. Senada dengan itu Arikunto (2010:199) menjelaskan bahwa 





obyek dengan menggunakan seluruh alat indra. Berdasarkan pendapat kedua 
tokoh diatas, disimpulkan bahwa observasi atau pengamatan adalah proses secara 
sengaja atau terencana yang dilakukan peneliti untuk memperoleh informasi atau 
data dari sumber data dengan langkah mengamati kegiatan subjek secara langsung 
maupun tidak langsung. 
Sugiyono (2013:166) menyebutkan observasi dapat dibedakan menjadi 
participant observation (langsung) dan non participant observasion (tidak 
langsung). Pada penelitian ini, peneliti menggunakan observasi/ pengamatan 
langsung (participant observation). Artinya peneliti berperan langsung atau 
terlibat secara langsung dalam mencobakan pengembangan model VCT berbasis 
game. Peneliti dapat langsung mengambil data pengamatan dari subyek 
penelitian. Pengamatan langsung dianggap peneliti paling sesuai digunakan dalam 
penelitian ini karena data yang akan diamati berupa perubahan perilaku atau 
karakter akibat internalisasi nilai, sehingga efektif jika diamati secara langsung 
oleh peneliti kepada subjeknya. Observasi yang digunakan yakni Observasi 
terstruktur dengan metode ceklist. Pengamatan akan dilakukan oleh peneliti, guru 
dengan instrumen pengamatan karakter siswa di dalam dan si luar kelas serta 
pengamatan karakter antar siswa. 
E. Instrumen Penelitian 
Sugiyono (2013:119) menyebutkan karena pada prinsipnya meneliti adalah 
melakukan pengukuran, maka harus ada alat ukur yang baik. Alat ukur dalam 
penelitian disebut instrumen penelitian. Winarni (2011:114) menyebutkan 





tergantung tujuan penelitian dan variabel penelitian serta karakteristik jenis data 
penelitian. Lanjutnya Sugiyono (2013:59) menyatakan yang menjadi instrumen 
atau alat penelitian kualitatif adalah peneliti itu sendiri.  
Data hasil observasi akan diolah secara deskriptif kuantitatif karena 
terdapat skor angka yang mewakili setiap pilihan jawaban. Angka-angka tersebut 
kemudian dideskripsikan secara kualitatif. Data hasil tes juga akan dianalisis 
secara kuantitatif dan kemudian dideskripsikan secara kualitatif dengan 
instrument penelitiannya akan mengikuti kualitatif, artinya peneliti sendiri yang 
akan melakukan pengamatan, mencatat hasil pengamatan/observasi dan juga 
berperan dalam menetapkan fokus penelitian, memilih informan sumber data, 
melakukan pengumpulan data, menilai kualitas data, analisis data, menafsirkan 
data, dan membuat kesimpulan. Berikut kisi-kisi instrumen penelitian serta aspek 
nilai yang akan diamati dalam penelitian ini : 
Tabel 3.1 Kisi-kisi instrumen pengamatan perilaku siswa di dalam kelas/ di luar 
kelas 
Aspek Nilai yang diamati No. Indikator 
Kategori 
5 4 3 2 1 
Religius 1a, 1b      
Demokrasi 2a, 2b      
Cinta Damai 3a, 3b      
Tanggungjawab 4a, 4b      
Kerja Keras 5a, 5b      
Keterangan : 
1 : Sangat sering dilakukan 
2 : Sering dilakukan 
3 : Kadang dilakukan 
4 : Jarang Dilakukan 
















5 4 3 2 1 
Religius      
Indikator Indikator      
 
Demokrasi      
Indikator Indikator      
 
Cinta Damai      
Indikator Indikator      
 
Tanggungjawab      
Indikator Indikator      
 
Kerja Keras      
Indikator Indikator      
 
Keterangan : 
1 : Sangat sering dilakukan 
2 : Sering dilakukan 
3 : Kadang dilakukan 
4 : Jarang Dilakukan 
5 : Tidak pernah  
 
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis dilakukan setelah peneliti selesai mengumpulkan data 
dengan instrumen yang disediakan yang tujuannya untuk mengambil kesimpulan. 
Menurut Sugiyono (2012:334) bahwa analisis data adalah proses mencari dan 
menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan 
lapangan, dan bahan-bahan lain, sehingga dapat dipahami dan temuannya dapat 
diinformasikan kepada orang lain. Dalam penelitian terlebih dahulu dilakukan 
analisis validasi instrumen perangkat pembelajaran (Silabus dan RPP) oleh ahli 
untuk melihat kelaykan pengembangan model VCT berbasis game yang telah 
dirancang oleh peneliti. 
Analisis data pengamatan sikap yang didapat dari hasil skala validitas 





yang berupa angka-angka kemudian di tafsirkan menjadi bentuk kualitatif.  
Menurut Winarni (2011:153) “skala penilaian (rating scale) adalah pencatatan 
objek atau gejala penelitian menurut tingkat-tingkatannya.”. Artinya data yang 
diperoleh melalui lembar observasi guru dan tim serta pengamatan teman yang 
disusun dengan skala Likert berbentuk Checklist akan dianalisis dengan prinsip 
rating scale guna penarikan kesimpulan atas hasil penelitian ini.  
Observasi yang dilakukan guru dan peneliti akan meliputi tahap 
pengamatan langsung saat didalam kelas dan luar kelas, kemudian hasil observasi 
akan dijumlahkan dan dianalisis untuk melihat tingkat internalisasi nilai karakter 
pada siswa. Hasil observasi guru akan didukung oleh hasil observasi siswa. Kedua 
hasil pengamatan akan saling mendukung peneliti dalam menarik kesimpulan 
terhadap hasil penelitian ini. 
Hasil tes kelas dianalisis dengan menggunakan analisis t-tes dan uji t-test 
menggunakan microsoft Excell. T-test dalam penelitian ini digunakan dengan 
tujuan melihat ada atau tidaknya pengaruh perubahan perilaku siswa akibat 
pengerapan pengembangan model VCT berbasis game pada siswa. Adapun 
bentuk rumus t-tes menurut (Winarsunu, 2006 : 82) :  
 































HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas VC SDN 78 Kota Bengkulu. 
Pelaksanaan penelitian dilakukan disemester ganjil tahun pelajaran 2018/2019 
pada tanggal 16 sampai dengan 23 juli 2018. Kelas VC yang menjadi subjek 
penelitian berjumlah 25 orang yang terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 12 siswa 
perempuan. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan langsung oleh peneliti sebagai 
pengajar dan pengamat yang dibantu oleh guru kelas VC, serta siswa sebagai 
perantara dalam pengamatan internalisasi nilai karakter antar teman sebaya.  
Tahap penelitian ini mengikuti langkah penelitian pengembangan yang 
telah diadopsi oleh peneliti yakni tahap pengumpulan data, tahap perencanaan, 
tahap pengembangan produk, dan uji coba lapangan awal. Hasil penelitian ini 
dideskripsikan oleh peneliti berdasarkan temuan di lapangan pada saat 
pelaksanaan penelitian dan pengembangan (research and devolepment). 
 
1. Pengembangan Model Pembelajaran VCT berbasis game dalam 
Menginternalkan Nilai Karakter  
Model pembelajaran VCT dikembangkan menjadi VCT berbasis game atas 
pengamatan peneliti terhadap kegiatan pembelajaran VCT murni yang sering kali 
mengalami kegagalan dalam proses pelaksanaannya. Pelaksanaan game yang 
diselipkan dalam penelitian ini yakni role playing. Role playing diselipkan pada 
model VCT bertujuan untuk mengkongkritkan bentuk abstrak dari nilai serta 





hari, sehingga siswa dapat menginternalisasi nilai-nilai tersebut melalui proses 
pembelajaran tema “Organ gerak hewan dan manusia” kelas VC SDN 78 Kota 
Bengkulu. Berikut deskripsi bentuk pengembangan yang dilakukan peneliti 
terhadap model VCT berbasis game pada penelitian ini : 
 
a. Model Pembelajaran VCT  
Langkah model pembelajaran VCT terdiri dari tiga tingkatan yakni 
kebebasan memilih, menghargai, dan berbuat. Tingkatan kebebasan memilih 
siswa terdiri dari aktivitas siswa yang dipersilahkan secara bebas dalam 
menentukan pilihan nilai, kemudian bebas menentukan pilihan dari beberapa 
alternatif  serta siswa bebas memilih setelah mereka melakukan analisis. Atas 
dasar ketiga aktivitas ini muncullah tingkatan kedua dari VCT yakni menghargai. 
Tingkatan menghargai dari VCT ini terdiri dari aktivitas pemunculan rasa bangga 
pada siswa atas pilihan yang telah mereka tetapkan. Setelah kebanggaan muncul 
maka timbullah keinginan siswa untuk menegaskan pilihan tersebut sebagai 
bagian dari diri mereka didepan umum. 
Tingkatan terakhir yakni berbuat yang terdiri dari aktivitas siswa yang 
mulai berkeinginan dengan kemampuannya untuk mencoba melaksanakan pilihan 
semula. Ketika mereka merasakan manfaat dari mencoba pilihan tersebut dalam 
dirinya maka siswa akan berkeinginan mecoba kembali dan bahkan menerapkan 
atau berniat mengulangi kegiatan tersebut. Atas dasar aktivitas siswa yang 



















efektif dalam mengklarifikasi nilai dalam diri siswa melalui proses pembelajaran 
di dalam kelas. Berikut bagan model pembelajaran VCT : 
 
Bagan 4.1 Langkah Model Pembelajaran VCT 
 
b. Game simulasi (role playing) 










Bagan 4.1 Pelaksanaan role playing murni 
Berdasarkan bagan tersebut terlihat bahwa aktivitas siswa diawali dengan 
kegiatan guru dalam menentukan penentuan topik yang akan diperankan dalam 
proses pembelajaran. Aktivitas selanjutnya yakni guru akan menggambarkan 
Kebebasan 
Memilih
• Memilih secara bebas
• Memilih dari beberapa alternatif
• Memilih setalah melakukan analisis
Menghargai
• Adanya perasaan Bangga atas nilai yang dipilih
• Menegaskan nilai menjadi bagian dari dirinya
Berbuat
• Kemauan dan kemampuan mencoba





situasi yang akan dihadapi siswa dalam kegiatan role playing tersebut dan diakhiri 
dengan penentuan peran siswa. Setelah peran terpilih, maka akan dilanjutkan 
persiapan dan dilanjutkan oleh pelaksanaan simulasi atau role playing. Bilamana 
pemeranan sudah ditampilkan maka akan ada tuntutan evaluasi serta umpan balik 
dari guru dan siswa terhadap hasil pemeranan yang telah dilakukan. Langkah 
terakhir dalam role playing adalah laihan ulang. 
Peneliti tidak secara sepenuhnya menyelipkan langkah role playing dalam 
pengembangan model VCT berbasis game, melainkan hanya menjadikan role 
playing sebagai media dalam menyederhanakan dilema sosial tentang nilai serta 
mengkongkritkan bentuk nilai kepada siswa akan berhasil terinternalisasi menjadi 
bentuk perilaku yang permenen.  
 
c. Internalisasi Niai 
Internalisasi nilai dalam diri siswa menjadi tujuan utama dalam penelitian 
ini. Oleh karena, itu tahap terjadinya internalisasi nilai secara teoritis dapat 





Bagan 4.3 Tahap dalam Internalisasi Nilai 
Berdasarkan deskripsi diatas, maka peneliti mengemas model 








baru yang efektif dalam upaya menginternalisasikan nilai pada siswa kelas V SDN 78 Kota Bengkulu. Adapun bagan pengembangan yang telah disusun oleh 
peneliti adalah sebagai berikut : 
Bagan Pengembangan Langkah Pembelajaran pada Model VCT berbasis game  
 
 




Langkah Pembelajaran Game Role Playing Kode Langkah 
Kebebasan Memilih KM Penentuan topik PT 
Menghargai MG Gambaran situasi GS 
Berbuat BB Pemilihan peserta PP 
 
Persiapan pemeranan PM 
Pelaksanaan simulasi PS 
Evaluasi dan timbal balik ET 
Latihan ulang LU 
 
 




















































Bagan 4.4 Langkah Pembelajaran pada Model VCT berbaisi game
Transformasi Nilai Transaksi Nilai Transinternalisasi nilai 
39 
 
Tabel 4.1 Langkah Pembelajaran Model VCT Berbasis Game  
No Langkah Pembelajaran Peran Guru Peran Siswa 
1. Penentuan dilema 
moral 
Sebelum memulai kegiatan 
pembelajaran, guru terlebih 
dahulu memilih dan 
menentukan dilema moral yang 
akan diangkat dalam kegiatan 
pembelajaran yang berkaitan 
dengan materi terhadap nilai 
yang akan diinternalisasikan 
kepada siswa. 
Siswa hanya bertugas 
menerima stimulus dalam hal 




Guru secara verbal maupun 
menggunakan media 
audiovisual menginformasikan 
dilema sosial sebagai stimulus 
kepada siswa. Penyampaian 
informasi harus dengan trik dan 
taktik keterbukaan kepada 
siswa, tidak ada kesan serta 
agrumen yang seolah 
mencekoki dan memaksa siswa 
menerima nilai tertentu saat 
penginformasian ini.   
Siswa hanya perlu mengamati 
stimulus dari dilema moral 
tersebut. Siswa akan 
memaknai stimulus jika 
mereka membuka afeksi 
mereka untuk menerima 
mengamati stimulus yang 
guru berikan secara sukarela 
tanpa paksaan guru.  
3. Memilih karakter yang 
akan diperankan 
Guru tidak berperan 
menentukan karakter tersebut. 
Dalam situasi ini guru hanya 
menjadi fasilitator yang akan 
mencatat karakter yang dipilih 
oleh anak agar tidak keliru. 
Siswa akan bertugas 
sepenuhnya memilih karakte 
tersebut secara bebas sesuai 
dengan hal yang ia inginkan 
dan minati. Dalam hal ini, 
siswa belum memiliki 
kekuatan hati dalam 
menentukan pilihan, hanya 
kepercayaan diri yang melatar 
belakangi pilihanya tersebut. 
4. Menentukan peran Guru hanya perlu menjadi 
fasilitator mencatat peran yang 
akan mereka mainkan melalui 
stimulus tertentu. 
Siswa berperan sepenuhnya 
memilih peran yang mereka 
sukai sesuai dengan 
kepercayaan diri yang mereka 
senangi. 
5. Menentukan pengamat Guru memberikan kebebasan 
kepada siswa yang berperan 
sebagai pengamat. Guru harus 
mempersilahkan siswa 
menunjuk diri sendiri sebagai 
pengamat dan bersedia 
menerima konskuensinya untuk 
mengamati selama proses 
internalisasi nilai perlu diamati. 
Siswa secara sukarela 
menunjuk diri sendiri sebagai 
pengamat tanpa paksaan dari 
pihak manapun 
6. Memerankan Guru hanya berperan 
mengamati jalannya proses 
pemeranan pada simulasi siswa 
terhadap nilai yang dipilihnya. 
Siswa dengan pilihannya 
dengan percaya diri 
memerankan dan 
mensimulasi nilai yang 






7. Menentukan beberapa 
sikap dari beberapa 
alternatif dari 
pilihannya 
Guru berperan sebagai 
fasilitator 
Siswa dalam kelompok 
simulasi akan berbagi cerita 
atas pengalaman yang mereka 
perankan sebelumnya, 
kemudian siswa akan 
menentukan beberapa 
alternatif nilai yang paling 
sesuai mereka pilih dalam 
kaitannya dengan pemecahan 
masalah dalam dilema moral 
tersebut. 
8. Analisis alternatif 
(konsekuesni, sebab 
dan akibat) 
Guru berperan sebagai 
fasilitator 
Siswa akan menganalisis 
sebab akibat serta 
konsekuensi yang akan 
mereka dapatkan apabila 
memilih nilai tersebut. 
Setelah analisis selesai, siswa 
akan menentukan nilai yang 
paling tepat mereka pilih. 




Guru berperan sebagai 
fasilitator dan motivator. Tidak 
ada argumen pembenaran dan 
dukungan atas pilihan yang 
siswa pilih.  
Siswa dengan hasil 
analisisnya bangga 
memutuskan pilihan yang 
paling mereka yakini. 
10. Memerankan ulang atas 
pilihannya 
Guru sebagai fasilitator. Siswa akan memerankan 
ulang dengan nilai baru yang 
mereka yakini. 
11. Evaluasi dan timbal 
balik 
Guru sebagai fasilitator dalam 
proses evaluasi yang siswa 
lakukan. Guru hanya 
memberikan suport kepada anak 
atas nilai yang telah dipilihnya. 
Siswa berbagi pengalaman 
atas manfaat yang mereka 
rasakan atas keputusan dalam 
memilih nilai tersebut.  
12. Terjadinya internalisasi 
nilai (perubahan 
perilaku) 
Guru sabagai pengamat atas 
sikap dan perilaku siswa. 
Siswa sebagai pengamat akan 
berperan mengamati perilaku 
siswa di lingkungan sekolah. 
Pola pengembangan model VCT berbasis game diatas terdiri dua belas 
langkah pembelajaran, berikut deskripsi keduabelas langkah pembelajaran diatas : 
Pertama, penentuan dilema moral ini ditentukan oleh guru yang disesuaikan oleh 
materi yang akan dibahas saat pelaksanaan pembelajaran dengan menerapkan 
pengembangan model VCT berbasis game pada mata pelajaran pendidikan nilai 
salah satunya PKn. Kedua, guru menginformasikan kepada siswa mengenai topik 
dilema moral kepada siswa secara verbal. Ketiga, kemudian siswa akan secara 





secara bebas dipilih dan diperankan siswa tanpa alasan afeksi dari dalam hati 
nurani siswa. Keempat, selanjutnya siswa menentukan peran atas karakter yang 
telah mereka pilih sebelumnya. Kelima, sebelum memerankan simulasi mereka 
secara bebas menentukan dan memilih diri sendiri pengamat yang akan 
mengamati simulasi. Keenam, siswa memerankan pilihannya dalam simulasi 
skenario.  
Ketujuh, selanjutnya siswa menentukan beberapa sikap dari beberapa 
alternatif dari pilihannya. Atas simulasi tersebut, siswa secara bebas menentukan 
beberapa sikap yang baik atas hasil simulasi tersebut. Siswa yang telah merasakan 
situasi dilema moral dalam simulasi tersebut, akan memilih beberapa sikap yang 
dianggap lebih baik atas beberapa alternatif dari pilhannya. Kedelapan, analisis 
alternalif dilakukan oleh siswa atas pilihan nilai atau sikap baru. Analisis terhadap 
konsekuensi dan sebab akibat yang akan mereka dapatkan jika memilih nilai 
tersebut. Kesembilan, atas hasil analisis tersebut, ditemukan manfaat mereka 
memilih tersebut, kemudian akan muncul rasa bangga atas pilihannya sehingga 
mereka mempertahankan pilihan nilai yang mereka pilih. Kesepuluh, selanjutnya 
siswa akan menentukan ulang atas pilihan tersebut untuk lebih meyakinkan diri 
manfaat dari pilihan tersebut. Kesebelas, evaluasi dan memberikan umpan balik 
atas perkembangan internalisasi nilai. Evaluasi ini secara klasikal terjadi diskusi 
dan berbagi pengalaman antar siswa pemeran dan siswa pengamat kemudian guru 
juga memberikan tanggapan dan evaluasi tersebut. Keduabelas, terjadinya 





Berdasarkan kedua belas sintaks atau langkah pembelajaran diatas, maka 
dimungkinkan terjadi internalisasi nilai pada siswa yang dapat diamati oleh guru, 
peneliti dan siswa. Atas proses internalisasi tersebut diharapkan perilaku yang 
terjadi atas nilai yang mereka pilih sendiri akan tertanam secara permanen. Siswa 
dengan sendirinya mengklarifikasi nilai yang dipilih awal terhadap nilai akhir 
yang ditentukan berdasarkan analisis atau evaluasi pertama. Selain itu, setelah 
siswa memerankan ulang simulasi atas hasil analisis, siswa akan merasakan 
sendiri perbedaan pada hati nurani mereka atas dampak memilih nilai baru 
tersebut. Hal inilah yang lebih menguatkan rasa bangga siswa atas nilai yang 
mereka pilih sendiri, sehingga nilai tersebut akan dipertahankan dalam 
keyaninanya. Bilamana siswa telah meyakini dan mempertahankan nilai tersebut, 
maka hal tersebut berarti telah terjadi internalisasi nilai dalam diri siswa.       
2. Perencanaan Pengembangan Model VCT Berbasis Game dalam 
Menginternalisasikan Nilai Karakter 
Penelitian ini dilaksanakan atas dasar perencanaan pengembangan model 
VCT berbasis game yakni sebagai berikut : 
 
a. Analisis pengembangan model VCT berbasis game 
Analisis pengembangan model VCT berbasis game dilakukan dengan 
berpedoman pada hasil analisis awal yang berkaitan dengan pengumpulan data. 
Data-data tersebut berupa pengukuran kebutuhan siswa, studi literatur tentang 
VCT, game, internalisasi nilai, dan karakteristik siswa SD, serta studi penelitian 





pengembangan model VCT berbasis game yang dapat diimplementasikan dalam 
proses pembelajaran sebagai upaya menginternalisasikan nilai karakter pada 
siswa. 
Hasil analisis juga digunakan sebagai acuan bagi peneliti dalam membuat 
instrumen pengukuran sikap yang relevan dan mampu menggambarkan hasil yang 
dicapai dalam penelitian ini. Sebelum instrumen disusun, peneliti terlebih dahulu 
menentukan observer yang dapat membantu memaksimalkan evaluasi pada 
penelitian ini. Berdasarkan pertimbangan teori dan saran pembimbing, peneliti 
menentukan observer dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri dan dibantu oleh 
guru kelas dan siswa. 
 
b. Kemampuan dalam pelaksanaan penelitian 
Kemampuan dalam pelaksanaan penelitian yang direncanakan dalam 
penelitian ini antara lain: pertama, persiapan mental dan penampilan peneliti yang 
menyesuaikan pada karakteristik siswa kelas VC SDN 78 ota Bengkulu. 
Kebutuhan siswa akan guru yang mengolah proses pembelajaran yang terbuka, 
menyenangkan serta memberikan kebebasan kepada siswa dalam mengeksplor 
nilai-nilai yang mereka inginkan. Kedua, Pemahaman terhadap langkah 
pengembangan model VCT berbasis game. Guru harus sepenuhnya memahami 
tujuan yang akan dicapai dalam pelaksanaan penelitian sehingga setiap langkah 
dan aktivitas siswa harus menyesuaikan dengan pencapaian tujuan penelitian 





penelitian. Guru sepenuhnya harus menguasai rancangan evaluasi agar hasil yang 
didapat dapat menggambarkan tujuan penelitian yang diharapkan. 
 
c. Desain atau langkah-langkah penelitian 
Desain penelitian ini disesuaikan dengan hasil analisis kebutuhan siswa, 
analisis karakteristik siswa kelas VC SDN 78 Kota Bengkulu dan analisis 
terhadap materi PKn tema Organ Gerak Hewan dan Tumbuhan. Desain atau 
langkah-langkah pelaksanaan penelitian pengembangan yang dilakukan oleh 
peneliti adalah sebagai berikut 
(1) Penyusunan rancangan pengembangan model VCT berbasis game yang 
mampu menginternalisasi nilai-nilai karakter pada siswa. 
(2) Penyusunan instrumen evaluasi. 
(3) Mensosialisaikan evaluasi antar teman sebaya kepada siswa secara indiviual. 
(4) Penyusunan silabus. 
(5) Pengembangan RPP. 
(6) Pengajuan validasi kepada dosen ahli atas hasil rancangan desain atau 
langkah penelitian yang dilakukan. 
(7) Melakukan pengamatan pra tindakan dari semua observer yang digunakan. 
 
d. Lingkup batas penelitian 
Lingkup batas penelitian direncanakan dalam satu sekolah dan satu ruang 
kelas yakni di SDN 78 Kota Bengkulu pada 25 siswa di kelas VC. Penelitian 





benar-benar menggambarkan tujuan penenelitian. Mengingat nilai dan sikap tidak 
dapat dievaluasi hanya dalam kurun waktu singkat. Selain itu pengamat dalam 
penelitian ini terbatas hanya peneliti dan guru kelas, sehingga dengan lingkup 
terbatas tersebut memungkinkan bagi pengamat mendapatkan hasil yang 
maksimal. 
Hasil yang dibutuhkan adalah perubahan perilaku sebagai bentuk dari 
internalisasi nilai pada siswa. Adapun nilai-nilai yang difokuskan untuk 
diinternalkan pada siswa diambil dari nilai-nilai karakter yang termuat dalam 
materi yang dijadikan media dalam implementasi pengembangan model 
pembelajaran VCT berbasis game.  
Fokus nilai yang termuat dalam materi PKn dalam KD pada mata 
pelajaran PKn yakni 3.1 Mengidentifikasi nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan 
sehari-hari dan 4.2 Menyajikan hasil indentifikasi nilai-nilai Pancasila dalam 
kehidupan sehari-hari. Terdapat lima nilai karakter yang dijadikan pengamatan 
terhadap interalisasi nilai kepada siswa kelas VC, yakni nilai Religius, Demokrasi, 
Cinta Damai, Tanggung Jawab, dan Kerja Keras. Kelima nilai tersebut dijabarkan 
oleh peneliti menjadi dua indikator pernyataan pada msing-masing nilai. Artinya 
terdapat 10 indikator pernyataan yang akan dijadikan standar dalam mengamati 
perilaku siswa berkaitan dengan internalisasi nilai karakter.  
 
3. Pelaksanaan Pengembangan model VCT berbasis game dalam 





Pelaksanaan pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game 
dilakukan dalam bentuk proses pembelajaran didalam kelas. Dalam hal ini, 
peneliti betindak langsung sebagai guru sekaligus pengamat. Selain itu, guru kelas 
diberikan amanat sebagai pengamat guna membantu memberikan data yang akurat 
dalam melihat perubahan perilaku pada siswa. Siswa secara individual diberikan 
arahan yang khusus untuk memberikan pengamatan antarteman secara spesial. 
Spesial dalam hal ini adalah setiap siswa diberikan tanggungjawab khusus dari 
dari peneliti untuk memberikan penilaian secara rahasia. Setiap individu bahkan 
tidak mengetahui bahwa mereka sedang saling mengamati setelah tindakan 
kegiatan pembelajaran VCT berbasis game. 
Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan berpanduan pada RPP yang telah 
disusun oleh peneliti dari hasil pengembangan model VCT berbasis game pada 
tahap perencanaan pengembangan. Berikut proses kegiatan pembelajaran yang 
dilaksanakan sebagai bentuk implementasi pengembangan model VCT berbasis 
game pada penelitian ini : 
 
(1) Kegiatan Pendahuluan 
Kegiatan Pembelajaran yang dilaksanakan pada jam pertama pelajaran 
diawali dengan guru mempersilahkan siswa yang berbaris rapi di luar kelas masuk 
ke ruangan sambil bersalaman, kemudian dilanjutkan dengan kegiatan membaca 
doa oleh seluruh siswa. Kegiatan diawal pembelajaran dimulai dengan 
menyanyikan lagu Indonesia Raya yang dipimpin oleh salah seorang siswa. 





Guru melanjutkan kegiatan penumbuhan motivasi belajar siswa dengan 
gerakan dan sorakan “tepuk semangat” secara berulang untuk memicu semangat 
belajar siswa dalam memulai pembelajaran pada hari tersebut. Kegiatan 
selanjutnya dibuka guru dengan memunculkan gambar lambang Negara Indonesia 
yakni burung garuda, kemudian menstimulus pemahaman awal siswa terhadap 
gambar tersebut. Siswa menyebutkan “lambang Negara Indonesia”. Siswa 
bersama guru menyanyikan lagu “Garuda Pancasila” yang diiringi oleh video lagu 
tersebut dengan bantuan infokus. Kegiatan bernyanyi selesai dan dilanjutkan 
dengan menstimulus pemahaman siswa untuk diarahkan pada penyampaian tujuan 
pembelajaran yang akan dilaksanakan pada pertemuan tersebut.  
 
(2) Kegiatan Inti 
Kegiatan inti diawali dengan pembentukan kelompok belajar siswa. Guru 
menyepakati bersama siswa secara musyawarah berkaitan dengan proses 
pembentukan kelompok yang akan dilaksanakan. Berdasarkan pertimbangan 
bersama, bahwa pemilihan kelompok yang sepenuhnya diserahkan kepada siswa 
akan berdampak pada adanya siswa yang tidak dipilih oleh semua kelompok 
nantinya, maka guru dan siswa menyepakati bahwa pembagian kelompok akan 
dilaksanakan berdasarkan pengambilan nomor. Artinya guru menyiapkan nomor 
urut satu hingga lima sebanyak lima rangkap dan siswa yang mendapatkan nomor 
yang sama akan menjadi kelompok yang sama. 
Siswa diarahkan duduk membentuk kelompok sesuai dengan nomor yang 





kedudukan dari masing-masing anggota kelompoknya yang diarahkan bahwa 
setiap kelompok terdiri dari “kepala garuda, sayap 1, sayap 1, kaki 1 dan kaki 2” 
serta setiap kedudukan tersebut memiliki tugas masing-masing. Kegiatan 
selanjutnya yakni guru menjelaskan skenario pelaksanaan pembelajaran yang 
akan dilakukan. Setiap kelompok kemudian diberikan waktu untuk menyusun 
strategi kelompok untuk dapat unggul dalam kompetisi kelompok yang akan 
dilakukan dalam kegiatan pembelajaran ini.  
Kegiatan inti kemudian diawali dengan guru menampilakn gambar burung 
garuda tanpa lambang pancasila, dan melalui kesepakatan bersama bahwa satu 
orang siswa dari masing-masing kelompok berhak berpendapat secara berurutan 
untuk menyebutkan sila pancasila sesuai nomor kelompok dan satu siswa lainnya 
bertugas menempel gambar sila pancasila sesuai posisinya. Kelompok yang telah 
menyelesaikan tahap tersebut berhak melanjutkan pada tahap selanjutnya yakni 
kotak bhineka yang terdiri dari tiga kotak pundi 1, pundi 2 dan pundi 3. Setiap 
tahapan akan dapat berlanjut jika tahap sebelumnya telah diselesaikan dengan 
baik.  
Setiap pundi memiliki muatan materi dan permasalahan yang berbeda-
beda. Pundi 1 diarahkan pada muatan materi mata pelajaran Bahasa Indonesia 
yang harus diselesaikan siswa sesuai dengan indikator yang harus dicapai dalam 
Kdnya. Penyelesaian soal akan dibantu oleh lembar LDS yang dijadikan panduan 
siswa dalam menyelesaikan petunjuk persoalan yang harus dipecahkan. Ketika 
anggota kelompok telah sepakat akan hasil jawaban yang paling tepat dalam 





bertugas akan menempelkan hasil karya kelompok pada kartu keyakinan masing-
masing kelompoknya. Kelompok yang sudah menujukkan hasil kerjanya dengan 
menempelkan keyakinan mereka pada kartu keyakinan artinya telah 
menyelesaikan tahap tersebut dan dapat melanjutkan pada tahap berikutnya yakni 
pundi 2. 
Pundi 2 berisikan muatan materi mata pelajaran IPS yang berkaitan dengan 
KD dan indikator yang telah dijabarkan sebelumnya. Penyelesian permasalahan 
pada pundi 2 ini pun sama halnya pada pundi 1, membutuhkan kerja sama anggota 
kelompok yang kuat. Pada pundi 2, siswa diarahkan mengambarkan denah lokasi 
sekolah dengan jangkauan lokasi berjarak 100 meter dari sekolah. Kelompok yang 
telah menyelesaikan kerjanya, siap untuk melanjutkan pada tahap penyelesaian 
masalah di pundi 3. 
Pundi yang terakhir adalah pundi 3 yang berisikan muatan materi PKn 
yang diarahkan pada pencapaian KD dan indikator yang telah dikembangkan oleh 
peneliti. Pundi 3 berisi kegiatan pemeranan skenario nilai yang telah dirancang 
peneliti. Skenario tersebut berisi gejolak sosial dalam kehidupan bermasyarakat 
yang dapat ditemui siswa dalam kehiduapan sehari-hari. Setiap kelompok 
memiliki skenario berbeda-beda. Skenario tersebut berkaitan dengan kelima nilai 
yang harus terinternalisasi dalam diri siswa. Setiap kelompok akan secara 
langsung memerankan skenario tersebut, sedangkan kelompok yang menyaksikan 
diberi kesempatan mengamati dengan lembar pengamatan yang disiapkan oleh 
peneliti. Lembar pengamatan tersebut akan dikembalikan kepada kelompok 





lembar kesimpulan kelompok yang akan ditempelkan pada papan keyakinan 
masing-masing kelompok. 
Kegiatan selanjutnya yakni konfirmasi berupa konfirmasi keyakinan yang 
dilakukan setiap kelompok terhadap hasil kerja masing-masing kelompok. Mereka 
saling berbagi pengalaman dan serta sebab akibat alasan mereka meyakini 
kebenaran akan jawaban mereka pada papan keyakinan. Guru dan kelompok lain 
akan memberikan tanggapan dan apresiasi atas konfirmasi keyakinan setiap 
kelompok. Setelah semua kelompok menyampaikan hasil keyakinan mereka, guru 
menampilkan video kesadaran tentang indahnya kehidupan bermasyarakat dengan 
mengamalkan pancasila. 
Pengamatan siswa terhadap video tersebut kemudian dijadikan standar 
bagi guru dan siswa dalam memberikan apresiasi kelompok terbaik dalam hal 
konsisten akan keyakinan dan aktivitas selama melakukan simulasi sebelumnya. 
Penilaian tersebut dilakukan berdasarkan kesepakatan guru dan siswa melalui 
musyawarah kelas. Akhir dari kegiatan, guru memberikan kesempatan setiap 
kelompok untuk menyimpulkan nilai-nilai yang terkandung pada sila pancasila 
berdasarkan nomor kelompok mereka masing-masing. 
 
(3) Kegiatan Penutup 
Kegiatan ditutup diawali dengan kesimpulan tanggapan siswa tentang kegiatan 
pelaksanaan proses pembelajaran, kemudian guru memberikan lembaran post test 
kepada siswa secara individu. Saat pengerjaan post test, siswa masih berada dalam 
kelompoknya hingga akhir pembelajaran berlangsung. Selanjutnya guru 





kerahasiaan hasil akan terjamin dan penjelasan bahwa hasil pengamatan tidak 
akan memberikan pengaruh terhadap nilai apapun. Mengakhiri kegiatan 
pembelajaran ditutup dengan mengucapkan sholawat dan hamdalah bersama-
sama. 
 
4. Evaluasi Pengembangan Model VCT Berbasis Game dalam 
Menginternalisasikan Nilai Karakter 
Evaluasi pengembangan model VCT berbasis game dilakukan dengan 
pengamatan oleh peneliti, guru kelas dan siswa. Pengamatan dilakukan pada pra 
tindakan dan pasca tindakan yang berupa proses pembelajaran. Pengamatan pra 
tindakan digunakan sebagai acuan perubahan perilaku siswa yang diamati, 
sedangkan pengamatan pasca tindakan sebagai pembanding dalam penarikan 
kesimpulan hasil penelitian. Pengamatan dilakukan pada hari yang berbeda 
dengan pelaksanaan pembelajaran dan dilakukan selama renatang waktu satu 
minggu. Hal ini bertujuan agar hasil pengamatan terlaksana secara keseluruhan 
dalam mengamati perubahan perilaku internalisasi nilai pada siswa.  
Masing-masing pengamat akan mengamati perubahan perilaku dari subjek 
penelitian setiap hari. Data hasil pengamatan peneliti, guru kelas dan siswa 
kemudian diakumulasikan untuk mendapatkan data yang reliabel sehingga layak 
dianalisis dengan menggunakan uji-t yang mengukur peningkatan dan perubahan 
perilaku siswa. Atas hasil uji tersebutlah peneliti dapat menarik kesimpulan. 
 
5. Uji Eektifitas Pengembangan Model VCT Berbasis Game dalam 






Hasil lembar observasi berupa observasi peneliti beserta guru dan 
observasi antar teman ditampilkan sebagai berikut : 
Tabel 4.1 Rekap Hasil Observasi Nilai Karakter 
Deskripsi Pra tindakan Pasca tindakan 
Nilai Tertinggi 3,3 5 
Nilai terendah 2 3,3 
Rata – rata 2,41 4,33 
Varian 0,12 0,33 
Standar Deviasi 0,35 0,57 
 
Data rekap hasil observasi sikap siswa dilakukan oleh siswa, guru dan 
peneliti. Data pra tindakan didapatkan dari hasil observasi yang dilakukan siswa 
dan guru sebelum kelas Vc diberikan tindakan dengan menerapkan model 
pembelajaran VCT berbasis game yang telah dikembangkan oleh peneliti. Hasil 
pasca tindakan dedapatkan berdasarkan hasil pengamatan siswa, guru dan peneliti 
terhadap didapatkan berdasarkan hasil pengamatan siswa, guru dan peneliti 
terhadap sikap siswa ketika peneliti telah melakukan tindakan terhadap siswa. 
Data diatas menunjukkan bahwa ada perubahan yang signifikan ketika sebelum 
tindakan dan setelah tindakan. Berikut hasil data analisis uji-t dari hasil 
pengamatan diatas : 




  Pra Tindakan Pasca Tindakan 
Rata-rata 2,41 4,33 
Varian 0,12 0,33 
N 25 25 
Df 48 





T tabel 2,01 
Kesimpulan Thitung > T tabel 
 
Berdasarkan tabel diatas, hasil analisis uji-t dari pengamatan terhadap 
perubahan sikap siswa pada pra tindakan dan pasca tindakan menunjukkan bahwa 
terdapat peningkatan rata-rata hasil pengamatan perubahan siswa sebelum 
diberikannya tindakan yakni 2,41 menjadi 4,33. Atas perhitungan yang telah 
dianalisis t-tabel menunjukkan 6,78 yang artinya t tabel > daripada t hitung
 yakni 
2,01. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan perubahan perilaku yang 
signifikan setelah dilakukannya tindakan pengembangan VCT berbasis game pada 
siswa kelas V SDN 78 Kota Bengkulu. Perubahan perilaku ini menunjukkan 
bahwa terdapat perubahan positif yang siswa tunjukkan setelah mendapat 
tindakan tersebut. Artinya penerapan model pembelajaran VCT berbasis game ini 
efektif dalam menginternalisasikan nilai karakter dalam diri siswa. 
 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
1. Pengembangan Model VCT Berbasis Game dalam Menginternalisasikan 
Nilai Karakter 
Penelitian pengembangan yang disampaikan dalam penelitian Efriyanti, R, 
dkk (2016) bahwa beliau menyusun penelitian pengembangannya menjadi dua 
tahapan yakni tahap pendahuluan dan tahap pengembangan. Tahap pendahuluan, 
sama halnya yang dilakukan dalam penelitian ini, yakni terdiri dari analisis awal 
pengumpulan data, namun pada tahap pengembangan ditemukan perbedaan. 
Adapun perbedaan tersebut yakni penelitian yang beliau lakukan sampai pada 





coba lapangan awal. Hal tersebut dikarenakan peneliti mengingat jangkauan 
pengamatan oleh observer serta keterbatasan waktu pada penelitian ini. 
Pengembangan model VCT berbasis game mengacu pada langkah 
pelaksanaan penelitian dan pengembangan menurut Sukmadinata (2011). Model 
VCT dikembangkan dengan memasukkan unsur game role playing pada tahap 
atau langkah-langkah pembelajaran. Tahap pengembangan pada penelitian ini 
berupa desain pengembangan model VCT berbasis game role playing, 
pelaksanaan pengembangan model VCT berbasis game dengan 
mengimplementasikannya pada proses pembelajaran, evaluasi pengembangan 
model dengan pengamatan, serta uji efektivitas hasil pengamatan. 
Putra, G, dkk (2013) melakukan penelitian pengembangan dengan 
menjadikan VCT sebagai media dalam menginternalisasikan nilai karakter dalam 
IPS. Tahap pengembangan pada penelitian tersebut sampai pada uji efektivitas 
namun tidak terlihat penambahan atau pegemasan ulang terhadap produk yang 
berupa model pembelajaran baru. Berbeda dengan penelitian ini, peneliti 
mengemas VCT berbasis game dengan memanfaatkan langkah pembelajaran pada 
VCT kemudian langkah dari game role playing ikut disertakan dalam upaya 
meminimalisir kekurangan VCT serta role playing. Artinya pada penelitian ini 
sangat diupayakan penciptaan model pembelajaran baru yang dapat dijadikan 
alternatif atau inovasi dalam pendidikan karakter di sekolah.  
Sama halnya yang dilakukan oleh Suharman, A (2010) yang secara 
spesifik dalam penelitiannya mengembangakan model pembelajaran outdoor 





selama ini telah menjamur dikalangan pendidikan formal. Secara tujuan, 
penelitian beliau telah sejalan dengan penelitian ini yakni untuk menciptakan 
inovasi bagi dunia pendidikan dalam upaya memerangi dokrin yang merugikan 
bagi perkembangan intelektual bahkan karakter peserta didik. 
Tujuan utama dari penelitian pengembangan yakni menciptakan produk 
baru yang efektif meminimalisir kelemahan-kelemahan produk yang lama. 
Begitupun dengan penelitian pengembangan ini, peneliti berusaha meminimalisir 
kekurangan VCT yang sangat fatal dengan menyelipkan game role playing pada 
langkah pembelajaran VCT. VCT menjadi sintaks induk dari pengembangan ini 
karena tujuan dari pengembangan model ini adalah meginternalkan nilai karkater 
pada siswa. Tujuan awal VCT yang hanya pada tahap klarifikasi yang kemudian 
memungkinkan ternternalisasi nilai pada siswa, namun dengan game role playing 
peneliti menjuruskan pada internalisasi dengan menciptakan keterbukaan afeksi 
siswa sehingga tanpa sadar dengan game menginternalisasi nilai karakter dengan 
permanen pada diri sendiri. 
Selain tujuan diatas, peneliti mendesain pengembangan VCT berbasis 
game atas pernyataan yang disampaikan pada penelitian Putra, G, dkk (2013) 
bahwa internalisasi nilai dengan model pembelajaran VCT sangat sederhana, akan 
lebih menarik lagi jika dikembangkan. Hal ini menjadikan motivasi peneliti 
menemukan alternatif dalam upaya meminimalisir kelemahan VCT serta 
kesederhanaan VCT dalam menginternalisasi nilai karakter. Sumber yang sama 
mengatakan bahwa pada penelitian tersebut belum melibatkan penilai independen 





melibatkan siswa sebagai penilai antarteman. Kunandar (2014) mengatakan 
bahwa penilaian sikap merupakan bentuk pembiasaan melalui keteladanan yang 
dapat terlihat dari sikap siswa terhadap orang tua, guru, dan teman sebaya. Hal ini 
berarti masing-masing dari mereka dapat melihat bentuk perubahan pembiasaan 
yang ditunjukkan oleh siswa atas internalisasi nilai karakter. Oleh karena itu, 
dalam penelitian ini, selain guru dan peneliti, penelianan antarteman valid 
digunakan dalam menarik kesimpulan efektifitas pengembangan model VCT 
berbasisi game.  
 
2. Perencanaan Pengembangan Model VCT Berbasis Game dalam 
Menginternalisasikan Nilai Karakter 
Tahap perencanaan pengemabangan pada beberapa penelitian tidak 
dideskripsikan secara terperinci. Beberapa penelitian hanya menyoroti titik 
implementasi dan uji efektifitas produk yang mereka kembangkan. Seperti 
penelitian yang dilakukan oleh Rusilowati, A, dkk (2012) yang mengembangkan 
model pembelajaran better teaching and learning berkarkater dengan tiga tahap 
pengembangan yakni eksplorasi teoritis, uji empiris dan implementasi 
pengembangan. Penelitian tersebut mengungkapkan menjabarkan tahap 
perencanaan hanya berupa penyusunan RPP dan perangkat pembelajaran lainnya. 
Lain halnya dengan penelitian ini, dalam laporan hasil penelitian sengaja 
dideskripsikan mulai dari bentuk pengembangan, perencanaan, pelaksanaan, 





Penelitian ini menjadikan tahap perencanaan sebagai bagian yang sangat 
penting dalam penelitian ini, sebab peneliti menimbang model pembelajaran VCT 
yang dikembangkan memiliki karakteristik yang sangat rentan terhadap kegagalan 
bilamana diterapkan tanpa persiapan. Selain itu, internalisasi nilai yang 
diwujudkan dalam bentuk perubahan perilaku juga memiliki tingkat penilaian 
yang sangat sensitif terhadap kesalahan persepsi. Seperti yang dituliskan 
Zulfahmi, M (2016) dalam artikelnya, beliau mengatakan bahwa kurikulum 2013 
mengedepankan penilaian sikap siswa yang dapat dilakukan dengan observasi 
serta jurnal, hal ini bertujuan untuk mendapatkan deskripsi sikap yang akurat 
sebagai penilaian bagi siswa. 
Wahyuni, S (2016) mengatakan bahwa langkah pertama yang dilakukan 
dalam mengembangkan model pada penelitiannya adalah perencanaan dirancang 
berdasarkan hasil temuan dilapangan terhadap kebutuhan model pembelajaran 
pada siswa. Sugiyono (2013) membenarkan pernyataan diatas bahwasanya hasil 
yang ditemukan dilapangan atas langkah pelaksanaan penelitian pengembangan 
potensi dan masalah sangat menentukan aktivitas peneliti pada langkah 
selanjutnya yakni tahap perencanaan. Artinya perencanaan pengembangan model 
tergantung pada hasil temuan dilapangan pada tahap analisis hasil pengumpulan 
data terhadap subjek penelitian. 
Begitupun pada penelitian ini, tahap perencanaan penelitian yang telah 
dideskripsikan sebelumnya dirancang dasar analisis peneliti terhadap temuan di 
lapangan pada pra penyusunan proposal penelitian. Suherman, A (2016) dalam 





Beliau mendeskripsikan tahap perencanaan berupa penyusunan rancangan model 
awal model pembelajaran, mulai mendesain perencanaan, pelaksanaan, dan 
evaluasi pembelajaran. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Dewy, M 
Silfia, dkk (2016) yang menyusun tahap perencanaan dengan kegiatan 
pengembangan model. Pada penelitian ini, perancangan model pengembangan 
telah disusun sebelumnya oleh peneliti sebelum pengajuan proposal penelitian 
sehingga pada tahap perencanaan peneliti tinggal menyusun silabus dan RPP 
sesuai pola pengembangan model.   
 
3. Pelaksanaan Pengembangan Model VCT Berbasisi Game dalam 
Menginternalisasikan Nilai Karakter  
Pelaksanaan proses pembelajaran VCT berbasis game dimulai dengan 
membangun moodboster antara guru dan siswa sebaik mungkin. Peneliti langsung  
yang berperan sebagai guru dengan tujuan menciptakan suasana baru bagi anak 
dalam belajar. Peneliti juga menciptakan kesan yang menyenangkan dan 
keterbukaan dalam hal berpendapat dan berekspresi sejak awal kegiatan 
pembelajaran berlangsung. Meyambut anak-anak masuk kelas dengan senyuman 
sehingga muncul kesan kehangatan didalam kelas dan memunculkan keterbukaan 
melalui komunikasi yang nyaman dalam mengawali kegiatan pembelajaran. 
Sejalan dengan pendapat Djahiri (1985: 42) bahwa  
“Dalam menerapkan VCT hanya akan berhasil baik apabila ada 
keterbukaan dan kesediaan siswa maupun guru baik sebelum, awal 
kegiatan dan hingga kegiatan VCT berakhir. Hal tersebut akan 
meminimalisir sikap penolakan, reserve atau menutup diri pada siswa 
untuk menyerap dan mengklarifikasi nilai-nilai yang secara sengaja 






Langkah awal peneliti menciptakan suasana hati yang tenang dan nyaman 
serta keterbukaan sehingga memicu keterbukaan hati nurani dan afeksi siswa 
untuk menerima pengaruh-pengaruh positif dalam belajar di dalam kelas. Hal ini 
sejalan dengan pendapat Taniredja (2011:89) bahwa berdasarkan prinsipnya, 
pelaksanaan VCT sangat menuntut keterbukaan antara guru dan siswa sebagai 
langkah awal menciptakan kebebasan-kebebasan memilih, berpendapat dan 
berekspresi. Djahiri (1985: 43) juga menegaskan bahwa jangan dulu anda ber-
VCT apabila anda belum berhasil memikat simpati dan keterbukaan siswa, sebab 
kalaupun dipaksakan yang akan anda baca hanyalah sikap/ nila semu belaka. 
Artinya peran keterbukaan antar guru dan siswa dalam VCT memberikan 
pengaruh yang sangat besar terhadap keberhasilan pencapaian tujuan VCT. 
Maksud keterbukan dalam proses mengklarifikasi nilai dalam diri siswa yakni  
kegiatan yang diawali dengan rasa nyaman, komunikasi yang meyenangkan, 
merasa dihargai oleh guru, posisinya dianggap penting serta keputusan yang 
mereka pilih dianggap sah oleh guru dalam kegiatan pembelajaran sehingga 
meningkatkan kepercayaan diri siswa. Hal demikian akan memancing terbukanya 
afeksi siswa berupa rasa simpatik mereka untuk menerima setiap stimulus yang 
akan dimunculkan dalam proses pembelajaran. Kondisi demikian akan 
memudahkan siswa untuk memahami setiap ilmu atau nilai yang mereka pelajari. 
Ketika siswa telah memahami nilai dengan kondisi kepercayan diri yang 
tinggi, siswa akan secara sadar berusaha menelaah nilai tersebut secara rasional 





rasional maka akan muncul keinginan mereka untuk mencoba menerapkan atau 
meyakini nilai tersebut dalam bentuk tindakan atau perilaku. Siswa akan 
merasakan sendiri dampak serta manfaat dari menerapkan dan meyakini nilai 
tersebut bagi terhadap diri mereka.  
Bilamana dirasa menguntungkan mempercayai nilai tersebut, maka siswa 
akan mengulangi dan begitupun sebaliknya. Disinilah proses klarifikasi nilai 
terjadi dalam diri siswa. Mengulangi tindakan dengan nilai tersebut sama halnya 
percaya terhadap nilai tersebut, dalam hal ini dapat dipastikan telah terjadi proses 
klarifikasi nilai dalam diri siswa. Jika dihubungkan dengan proses internalisasi 
nilai, Mulyasa (2007:167) menegaskan bahwa: 
“Apabila individu menerima pengaruh dan bersedia berperilaku mengikuti 
pengaruh tersebut serta mempercayai dan menganut pengaruh yang 
diberikan guru, maka bisa dipastikan bahwa internalisasi terhadap nilai 
tersebut telah berhasil ditanamkan pada diri siswa”. 
 
Berdasarkan telaah diatas dan dihubungkan dengan pendapat tokoh 
tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa memulai VCT dengan keterbukaan akan 
menjamin tercapainya tujuan klarifikasi nilai pada siswa. Tercapainya tujuan VCT 
akan sangat mendukung proses internalisasi nilai seperti yang diharapkan dalam 
penelitian ini.  
Penjabaran diatas telah menunjukkan betapa pentingnya menciptakan 
suasana awal pembelajaran dan memberikan hak-hak yang dibutuhkan oleh siswa. 
Sebelum sampai pada tahap keterbukaan, hal pertama yang harus dilakukan oleh 
seorang guru yakni menarik perhatian siswa untuk fokus pada kegiatan 





kedalam suasana afektif yang akan diciptakan oleh guru dalam ber-VCT” menurut 
Djahiri ( 1985:91). Artinya dibutuhkan kemahiran guru dalam memfokuskan serta 
memusatkan perhatian siswa, dalam hal ini game (Role playing) akan 
menjalankan perannya untuk menarik perhatian siswa. Tidak hanya sebagai 
penarik perhatian siswa, game (role playing) dalam penelitian ini dijadikan media 
dalam merasionalkan bentuk abstrak dari nilai oleh siswa. Dilanjutkan oleh 
Djahiri (1985:93) bahwa role playing dimaksudkan hanya sebagai game yang 
berfungsi sebagai penyederhana sistem nilai”.  
Role playing merupakan media bagi  guru dalam menggiring dan 
mengarahkan siswa untuk merasionalkan nilai agar siswa tetap konsisten pada 
nilai apapun yang dipilihnya dalam memecahkan masalah kelompok. Jika tidak 
demikian, maka anak akan mengalami kebingungan terhadap nilai yang 
dipilihnya, sehingga berakibat pada ketidakkonsistenan perilaku yang akan 
ditunjukkan siswa (Hakam, 2003:128). Bilamana siswa mengalami kebingungan 
yang berujung pada ketidak konsistenan terhadap nilai tersebut, maka hal ini akan 
berakibat pada perilaku semu yang ditunjukkan siswa hanya pada saat ada guru 
saja yang merupakan kelemahan dari VCT (Taniredja 2015:92).  
Berdasarkan penjabaran diatas dapat disimpulkan bahwa, secara tidak 
langsung fungsi game (role playing) dalam penelitian ini adalah untuk menarik 
perhatian siswa serta mengkongkritkan bentuk abstrak dari nilai-nilai. Nilai akan 
terinternalisasi bilamana tercapainya tujuan model pembelajaran VCT yaitu siswa 
mampu mengklarifikasi nilai-nilai yang bermanfaat bagi siswa dengan media 





sehingga mudah dirasionalkan oleh siswa. Artinya ada ketergantungan antara 
game, VCT dan internalisasi nilai, yang mana ketiganya harus ada agar 
tercapainya tujuan dari penelitian ini, yakni menginternalisasikan nilai karakter 
dalam diri siswa. 
 
4. Evaluasi Pengembangan Model Pembelajaran VCT Berbasis Game 
dalam Menginternalisasikan Nilai Karakter  
Tahap evaluasi pengembangan model pada penelitian umumnya 
didominasi oleh uji efektivitas. Pada penelitian ini tahap evaluasi dideskripsikan 
dalam bentuk proses pelaksanaan penilaian. Curtis, dkk (2005) mengatakan 
bahwa evaluasi adalah proses penilaian. Penelitian yang dilakukan oleh Putra, G, 
dkk (2013) tidak mendeskripsikan evaluasi pengembangan model namun hanya 
mendeskripsikan proses transformasi nilai karakter melaui VCT dan mengkaji 
efektifitas model VCT dalam mentransformasi nilai karakter pada siswa. Pada 
dasarnya evaluasi adalah bagian dari uji efektifitas, yakni satu langkah sebelum 
tahapan tersebut. Evaluasi lebih mengarah pada penilaian dalam pengambilan data 
yang akan diuji keefektifannya terhadap subjek penelitian. 
Evaluasi dilakukan setelah pelaksanaan pengembangan model untuk 
melihat sejauh mana efek dari tindakan yang diberkan oleh peneliti. Evaluasi 
dilakukan dengan berpedoman pada instrumen penelitian. pada beberapa 
penelitian pengembangan, biasa menggunakan instrumen yang mengarahkan pada 
analisis stantistika karena tujuannya menlihat sejauhmana efektifitas suatu model 





Dhini, dkk (2014), beliau menggunakan beberapa instrumen sebagai alat evaluasi 
seperti lembar observasi, tes dan angket. Pada penelitian ini, instrumen yang 
digunakan adalah instrumen yang mampu mengevaluasi hasil penelitian agar 
tujuan penelitian terdeskripsi dengan akurat. Oleh karena itu, peneliti 
menggunakan lembar observasi sikap yang digunakan oleh beberapa pengamat. 
Pengamatan pada penelitian ini dilakukan dalam jangka waktu yang cukup 
panjang, yakni satu minggu setelah kegiatan tindakan pembelajaran dengan model 
VCT berbasis game. Seperti yang diungkapkan oleh Braun (2006), beliau 
menyatakan bahwa penilaian dalam proses pembelajaran merupakan proses untuk 
mendapatkan informasi efektifitas pembelajaran dan ketercapaian tujuan 
kurikulum. Karena penelitian ini difokuskan pada pencapaian internalisasi nilai 
karakter, maka evaluasi pada penelitian ini juga hanya untuk mengukur perubahan 
sikap dari siswa sebagai bentuk dari tercapainya tujuan pembelajaran dan 
penelitian ini. Bobbi DePorter (1999) menyatakan bahwa belajar melibatkan 
aspek sikap di samping aspek pengetahuan. Dilanjutkan oleh Main (1992) dalam 
proses pembelajaran komponen sikap sama pentingnya dengan komponen 
pengetahuan dan komponen psikomotor. Kedua pendapat diatas mendukung 
pelaksanaan evaluasi yang hanya difokuskan pada penilaian sikap.  
Pengamat yang berwenang memberikan penilaian terhadap subjek 
penelitian adalah peneliti sendiri, guru kelas VC, serta siswa yang menjadi subjek 
penelitian. Pelaksanaan evaluasi dilakukan dalam jangka waktu panjang karena 
peneliti mengaharapkan hasil yang benar-benar menggambarkan perilaku siswa. 





pengamatan akan dikumpulkan dan diakumulasikan oleh peneliti untuk kemudian 
dilakukan uji t untuk mengukur tingkat pengetahuan. 
  
5. Uji Efektifitas Pengembangan Model VCT Berbasis Game dalam 
Menginternalkan Nilai Karakter 
Secara klasikal data menunjukkan bahwa tidak ada lagi anak yang 
perilakunya berada pada  kriteria “jarang dan tidak pernah” melakukan tindakan 
nilai-nilai religius, demokrasi, cinta damai, tanggung jawab, dan kerja keras. Hal 
ini berarti nilai karakter sudah terinternalisasi dalam diri siswa. Berikut 
pembahasan mengenai hasil analisis uji t-test yang berkitan dengan data 
pengamatan guru (peneliti), guru kelas dan teman sebaya: 
(1) Rata-rata kriteria pengamatan guru (peneliti), guru kelas dan teman sebaya 
sebelum tindakan dan sesudah tindakan mengalami peningkatan dari kreteria 
2,4 atau 2 menjadi 4,3 atau 4. Artinya rata-rata klasikal internalisasi nilai anak 
sebelum tindakan masih berada pada kriteria “jarang melakukan”, namun 
setelah tindakan pengamatan terhadap siswa meningkat menjadi “sering 
melakukan”.  
(2) Hasil analisis thitung > ttabel yakni  6,78> 2,01 menunjukkan bahwa terdapat 
pengaruh antara tindakan berupa proses pembelajaran VCT berbasis game 
terhadap sikap siswa dalam berperilaku terhadap nilai.  
Artinya proses pembelajaran VCT berbasis game efektif untuk 
menginternalisasikan nilai dalam diri siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat 





pengalamannya serta mengarahkan dan menyimpulkan hasil yang mereka 
dapatkan ketika pembelajaran berbasis game tersebut selesai dilaksanakan”. Hal 
ini jelas, bahwa game adalah media penghubung guru dalam memfokuskan 
perhatian dan minat belajar siswa serta media dalam mengkongkritkan bentuk 
abstrak dari nilai-nilai. Ketika siswa sudah merasakan manfaat mempercayai nilai 
tersebut, maka akan muncul keinginan untuk mengulangi. Pengulangan perilaku 
tersebut merupakan bentuk dari dari telah terinternalisasinya nilai. Dalam hal ini 
nilai religius, demokrasi, cinta damai, tanggung jawab, dan kerja keras.  
Dijelaskan oleh Hakam (2003:7) bahwa ketika pengenalan nilai sudah 
menjadi sebuah kepercayaan yang diyakini dan dianalisis dari segi sebab, akibat 
serta manfaat maka pada akhirnya menjadi sebuah prinsip yang akan menjadikan 
perilaku baru pada diri seseorang. Hasil pengamatan dalam penelitian ini telah 
menunjukkan bahwa siswa telah mengalami perubahan perilaku dan telah 
melakukannya secara berulang-ulang. Artinya pengembangan model VCT 
berbasis game telah mampu menginternalisasikan nilai-nilai karakter pada diri 
siswa. 
Berdasarkan kesimpulan diatas, peneliti akan memberikan gambaran 
mengenai hubungan internalisasi nilai terhadap pengembangan model yang 
menjadi stimulus perubahan perilaku siswa. Makmun (2002) dalam bukunya 
menjelasan tahap internalisasi nilai berdasarkan teori yang dikembangkan oleh 
Lawrance Kohlberg menjadi tiga tahapan. Ketiga tahap tersebut salah satunya 
yakni proconventional level yang terdiri dari punishment-obdience orientation dan 





tahap dimana terjadi pada anak-anak kecil yang mana perbuatannya masih sangat 
bergantung pada hukuman dan pujian yang diberikan oleh orang tuanya, 
sedangkan tahap the instrumental-realivist orientation adalah tahapan yang terjadi 
pada anak usia pra remaja dengan kondisi hukuman dan ganjaran yang diberikan 
tidak lagi bersifat fisik melainkan sudah menggunakan pendekatan non fisik. 
Pendekatan non fisik disini mengarah pada trik dan taktik orang dewasa 
dalam melakukan pembinaan dan peneladanan kepada siswa terhadap nilai 
ataupun kebiasaan yang akan diinternalkan pada siswa. Metode internalisasi nilai 
banyak digunakan dikalangan pesantren, sekolah islam terpadu dan penelitian 
pendidikan akhlak mulia lainnya. Nasihin (2015) dalam penelitiannya 
mengungkapkan bahwa pembiasaan dan keteladaan merupakan cara yang paling 
efektif dalam penginternalisasian nilai-nilai agama islam. Kedua motode tersebut 
efektif jika didukung oleh faktor-faktor eksternal siswa seperti lingkungan 
keseharian mereka, namun dalam kondisi pendidikan formal umum seperti 
Sekolah Dasar (SD), siswa akan banyak menjumpai lingkungan dan tokoh teladan 
yang beragam yang memungkinkan mempengaruhi perilaku siswa. 
Riyani E (2013) dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa dalam proses 
internalisasi nilai ada faktor pendukungnya yakni lingkungan sekolah yang 
berbasis agama, fasilitas yang memadai dan kegiatan ekstrakulikuler. Faktor 
penghambatnya antara lain jangkauan pengamatan siswa di luar sekolah, 
lingkungan pergaulan siswa, kurangnya peran orang tua, sikap apatis yang kuat 
tertanam dalam diri siswa. Dunia pendidikan formal saat ini telah mengadopsi 





kedalam diri generasi-generasi penerus bangsa. Jika kita hubungkan faktor 
penghambat dan pendukung diatas terhadap paradigma pendidikan saat ini, maka 
tentunya akan kesulitan bagi seorang guru dalam menginternalisasikan nilai 
karakter pada kondisi lingkungan sekolah formal tanpa ada inovasi dari guru 
terhadap tahapan internalisasi nilai. 
Penelitian ini membuktikan bahwa dengan membuat sebuah inovasi baru 
yang sederhana, VCT berbasisi game efektif dalam menginternalkan nilai karakter 
pada siswa. Artinya pendidikan formal mampu mengadopsi tahapan pada 
internalisasi nilai dengan memanfaatkan inovasi dari model-model pembelajaran 
yang telah ada. Peneliti telah membuat bagan yang menghubungkan secara logis 
keretkaitan VCT berbasisi game terhadap proses internalisasi nilai pada siswa. 
Langkah pembelajaran pada VCT berbasis game terdiri dari 7 langkah yang 
diinput kedalam tahap pada proses internalisasi nilai. Berikut bagan keterkaitan 







Bagan 4.5 Keterkaitan VCT berbasis game terhadap proses internalisasi nilai 
Puncak dari pencapaian tujuan penelitian ini ialah internalisasi nilai. Pada 
bagan diatas, internalisasi terjadi pada tahapan transinternlisasi nilai. Muhaimin, 
dkk (2001) menjabarkan tahap transinternalisasi nilai dalam lima bagian yakni 
menyimak (receiving), menanggapi (responding), memberikan nilai (valuing), 
mengorganisasi nilai (organization of value), dan karakteristik nilai 
(characterization by value or value complex). Berikut pembagian langkah 
pembelajaran pada tahap transinternalisasi nilai yang menggambarkan proses 





















Transaksi Nilai •Menentukan beberapa sikap 
dari beberapa alternalif dari 
pilihan nilai semula
•analisis terhadap alternatif 
(konsekensi atas 
pilihannya)
•Muncul rasa bangga atas 
pilihannya
•memerankan ulang atas 
pilihannya
•evaluasi dan umpan balik























Bagan 4.6 Proses internalisasi nilai pada tahap transinternalisasi nilai 
 
Berdasarkan bagan diatas, dapat dideskripsikan bahwa : Pertama, langkah 
pembelajaran receiving/ menyimak yakni ketika siswa telah membuka hati dan 
bersedia menerima stimulus berupa nilai berupa kesediaan siswa dalam 
menentukan sikap atau nilai dari beberapa alternatif pilihannya. Hal ini 
menandakan bahwa siswa telah berniat untuk ikut serta dalam kegiatan simulasi. 
Kedua, langkah pembelajaran responding/ menanggapi yakni kondisi dimana 
siswa telah bersedia merespon nilai dan kepuasan merespon nilai. Siswa yang 
telah menerima akan melakukan analisis dengan membuka afreksi mereka untuk 
ikut menganalisis rasa yang akan mereka peroleh atas pilihannya tersebut. Hal 
tersebut akan memicu mereka menentukan konsekuensi, sebab dan akibat serta 
manfaat apabila mereka memilih nilai tersebut.  
Ketiga, langkah pembelajaran valuing/ memberikan nilai yakni munculnya 
rasa bangga atas pilihannya, mereka akan menghargai pilihanya tersebut. 
Keempat, langkah pembelajaran organization of value/ mengorganisasikan nilai 
















yakni aktivitas siswa untuk memerankan ulang nilai yang mereka pilih dengan 
skenario simulasi serupa, hal tersebut akan lebih meyakinkan siswa untuk 
mempertahankan nilai tersebut. Langkah berikutnya mereka berbagi pengalaman 
berupa evaluasi dan umpan balik secara klasikal. Hal tersebut menjadikan siswa 
lain yang berperan sebagai pengamat dan pemeran nilai lain akan ikut 
mendengarkan ulasan pengalaman siswa lainnya. Kelima, langkah pembelajaran 
characterization by value or value complex/ karakteristik nilai yakni tahap puncak 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh peneliti, maka dapat 
disimpulkan bahwa : 
1. Pengembangan model VCT berbasis game dikembangkan menjadi dua 
belas pembelajaran. Kedua belas langkah pembelajaran tersebut ialah : 
penentuan dilema sosial, informasi ke siswa, memilih karakter yang akan 
diperankan, menentukan peran, menentukan pengamat, memerankan, 
menentukan beberapa sikap dari beberapa alternatif dari pilihan, analisis 
alternatif (konsekuensi atas pilihannya), muncul rasa bangga atas pilihan, 
memerankan ulang atas pilihannya, evaluasi serta umpan balik dan terjadi 
internalisasi nilai. 
2. Perencanaan pengembangan model pembelajaran  VCT berbasis game 
diawali penyusunan RPP dan silabus, persiapan kemampuan 
melaksanakan pembelajaran, menentukan ruang lingkup batasan penelitian 
3. Pelaksanaan pengembangan VCT berbasis game yang mampu 
menginternalisasikan nilai karkater pada siswa meliputi kebebasan siswa 
dalam memilih setiap tindakan dan nilai yang mereka anggap tepat, 
kemudian siswa merasakan manfaat nilai tersebut sehingga berkeinginan 





4. Evaluasi kegiatan pembelajaran yang menerapkan pengembangan model 
pembelajaran VCT berbasis game dilakukan dengan pengamatan guru 
kelas dan peneliti dengan berpanduan lembar observasi, serta melibatkan 
penilaian antar siswa yang berpedoma pada lembar observasi antar teman. 
5. Pengembangan model pembelajaran VCT berbasis game efektif dalam 
menginternalisasikan nilai karakter pada diri siswa, hal ini dibuktikan 
dengan perubahan perilaku siswa yang ditunjukkan dengan hasil analisis t-
test sikap pra tindakan dan pasca tindakan dengan nilai thitung > ttabel yakni 
6,78 > 2,01. 
B. Saran  
Berdasarkan hasil kesimpulan diatas, maka peneliti menyumbangkan saran 
berupa : 
1. Apabila guru bermaksud menerapkan model pembelajaran VCT berbasis 
game pada proses pembelajaran di kelas, maka modal awal yang harus 
dimiliki guru adalah menciptakan suasana yang terbuka dan 
menyenangkan selama proses pembelajaran berlangsung. 
2. Persiapan yang matang menentukan tercapainya tujuan penerapan model 
pembelajaran VCT berbasis game, karena jika manajemen waktu tidak 
terkendali oleh guru maka akan kesulitan dalam mencapai  tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. 
3. Gunakan pengamatan antar teman agar memperoleh hasil pengamatan 
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DAFTAR NAMA SISWA  
KELAS VC 
SDN 78 KOTA BENGKULU 
 
No Nama Siswa 
1. A’ang Abdul Bari 
2. Ahmad Dzaky Saputra 
3. Alfian Gusti Yunanto 
4. Anugrah Andes Refaldo 
5. Arfa Nabiel Athallah 
6. Bintang Ramadhan  
7. Bunga Oktarina S 
8. Bungo Mutiara A 
9. Chandra Vierli R 
10. Cindy Calista E 
11. Damar Samurah 
12. Dea Anantasya P 
13. Della Mukni K 
14. Dewi Chandra B 
15. Fikri Cakra D 
16. Ibadh Achmad 
17. Intan Nadhirah 
18. Meilisa Keylani Y 
19. Muhammad Fadhli 
20. Muhammad Fitrah H 
21. Muhammad Ihsan R 
22. Muhammad Indra I 
23. Muhammad Rafli A 
24. Muhammad Syahidun F 






Lampiran : Rekap total Hasil Pengamatan Sikap Siswa Pra Tindakan 




rata Peneliti Guru Siswa 
1 A’ang Abdul Bari 2 2 2 6 2,00 
2 Ahmad Dzaky Saputra 3 2 2 7 2,33 
3 Alfian Gusti Yunanto 2 1 1 4 1,33 
4 Anugrah Andes Refaldo 2 3 2 7 2,33 
5 Arfa Nabiel Athallah 1 1 1 3 1,00 
6 Bintang Ramadhan  1 2 2 5 1,67 
7 Bunga Oktarina S 1 1 1 3 1,00 
8 Bungo Mutiara A 1 1 1 3 1,00 
9 Chandra Vierli R 2 3 2 7 2,33 
10 Cindy Calista E 1 1 1 3 1,00 
11 Damar Samurah 3 2 2 7 2,33 
12 Dea Anantasya P 1 1 1 3 1,00 
13 Della Mukni K 1 2 2 5 1,67 
14 Dewi Chandra B 1 1 1 3 1,00 
15 Fikri Cakra D 2 3 2 7 2,33 
16 Ibadh Achmad 3 2 2 7 2,33 
17 Intan Nadhirah 1 1 1 3 1,00 
18 Meilisa Keylani Y 1 2 2 5 1,67 
19 Muhammad Fadhli 3 3 2 8 2,67 
20 Muhammad Fitrah H 2 2 2 6 2,00 
21 Muhammad Ihsan R 1 1 1 3 1,00 
22 Muhammad Indra I 1 2 2 5 1,67 
23 Muhammad Rafli A 2 2 2 6 2,00 
24 Muhammad Syahidun F 2 2 2 6 2,00 















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
Satuan pendidikan  : Sekolah Dasar Negeri 78 Kota 
Bengkulu 
Kelas / semester  : V / I 
Tema    : Organ gerak hewan dan manusia 
Sub tema   : Organ gerak hewan 
Pertemuan ke   : 1 
Alokasi waktu  : 1 hari 
A. KOMPETENSI INTI 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan menanya 
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, 
dan tempat bermain. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan 
logis, dalam karya yang estetis, bentuk karya yang estetis dalam gerakan 
yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
PENDIDIKAN KEWARGANEGARAAN 
KOMPETENSI DASAR 
1.1 Bersyukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas nilai-nilai Pancasila 
dalam kehidupan sehari-hari. 
2.1 Bersikap tanggung jawab, cinta tanah air, dan rela berkorban sesuai 
nilai-nilai sila Pancasila. 
3.1 Mengidentifikasi nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 







3.1.1 Menelaah nilai-nilai yang terkandung dalam sila-sila pancasila. 
3.1.2 Mendiagnosis nilai yang harus diambil dalam memecahkan masalah 
dalam kehiduapn sehari-hari yang sesuai dengan pengamalan sila 
dalam pancasila. 
3.1.3 Mempertahankan nilai yang dianggap paling tepat digunakan dalam 
pemecahan masalah yang berhubungan dengan pengamalan nilai 
pancasila. 
4.2.1 Menciptakan aktivitas simulasi yang menunjukkan pemecahan 
masalah yang berkaitan dengan pengamalan sila pancasila. 
ILMU PENGETAHUAN SOSIAL 
KOMPETENSI DASAR 
3.1 Mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia sebagai negara 
kepulauan/ maritim dan agraris serta pengaruhnya terhadap kehidupan 
ekonomi, sosial, budaya, komunikasi serta transportasi. 
4.1 Menyajikan hasil identifikasi karakteristik geografis Indonesia sebagai 
negara kepulauan/ maritim dan agraris serta pengaruhnya terhadap 
kehidupan ekonomi, sosial, budaya, komunikasi serta transportasi. 
INDIKATOR 
3.8.1. Merincikan beberapa karakteristik geografis Indonesia sebagai negara 
kepulauan/ maritim dan agraris. 
3.8.2. Mendeteksi pengaruh geografis Indonesia terhadap kehidupan 
ekonomi, sosial, budaya, komunikasi dan transportasi. 
4.1.1. Menyimpulkan karakteristik geografis Indonesia sebagai negara 
kepulauan/ maritim dan agraris serta pengaruhnya terhadap kehidupan 
ekonomi, sosial, budaya, komunikasi dan transportasi. 
BAHASA INDONESIA 
KOMPETENSI DASAR 
3.1 Menentukan pokok pikiran dalam teks lisan dan tulis. 
4.1 Menyajikan hasil identifikasi pokok pikiran dalam teks tulis dan lisan 






3.1.1 Memilih pokok pikiran dalam teks lisan dan tulis. 
4.1.1 Menyimpulkan hasil identifikasi pokok pokok pikiran dalam teks tulis 
dan lisan secara lisan dan visual. 
B. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. Dengan melakukan pengamatan terhadap gambar garuda pancasila siswa 
dapat menentukan lambang-lambang setiap sila pada pancasila dengan 
percaya diri. 
2. Dengan lembar arahan permainan siswa dapat menentukan kedudukan 
masing-masing dalam kelompok dengan mandiri. 
3. Dengan “kotak bhineka” siswa dapat menyelesaikan tugas kelompoknya 
dengan tanggung jawab. 
4. Dengan “pundi 1” siswa dapat menelaah bersama kelompok untuk 
menentukan makna dari lambang pada sila pancasila dengan percaya diri. 
5. Dengan “pundi 2” siswa dalam kelompok dapat menyusun akternatif dan 
menelaah alternatif yang paling sesuai untuk menyelesaikan masalah yang 
berhubungan dengan pengamalan pancasila dalam kehidupan sehari-hari 
dengan teliti. 
6. Dengan “kartu keyakinan dan papan keyakinan” siswa dapat menentukan 
pilihan nilai dan tindakan yang tepat diterapkan dalam memecahkan 
masalah yang berhubungan dengan pengamalan pancasila dalam 
kehidupan sehari-hari dengan percaya diri. 
7. Dengan “pundi 3 dan skenario” siswa berkeinginan melaksanakan nilai 
yang diyakini kelompok dengan mensimulasikan tindakan sesuai dengan 
skenario dengan percaya diri. 
8. Dengan “video kesadaran” siswa lebih yakin dan percaya akan 
menginternalisasikan nilai tersebut menjadi perilaku yang berkarakter 
dengan percaya diri. 
C. MATERI PEMBELAJARAN 
1. Makna yang terkandung pada sila pancasila 
2. Skenario simulasi 





Pendekatan   : cooperative learning 
Model    : VCT (Value Clarification Technique) 
Metode   : Diskusi kelas, Tanya jawab, Kerja kelompok, Role 
playing. 
E. MEDIA, ALAT, DAN SUMBER PELAJARAN 
1. Media :  
 Lagu “Garuda pancasila”. 
 Gambar burung garuda beserta lambang sila pancasila. 
 Kotak bhineka, pundi 1, pundi 2, pundi 3, kartu keyakinan, aturan kerja, 
skenario simulasi dan video kesadaran. 
2. Sumber Pelajaran 
Maryanto.2017. Buku Siswa SD Kelas 5 Tema 1: Organ gerak hewan dan 
manusia. Jakarta : Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 
Maryanto. 2017. Buku Guru SD Kelas 5 Tema 1: Organ gerak hewan dan 
manusia. Jakarta:  Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 









Pendahuluan  1. Guru membuka pelajaran dengan 
menyapa siswa dan menanyakan kabar 
mereka. 
2. Guru meminta salah seorang siswa untuk 
memimpin doa. 
3. Menyanyikan lagu Indonesia Raya. 
4. Guru memberi motivasi kepada siswa 
agar semangat dalam mengikuti 
pembelajaran yang akan dilaksanakan 
dengan mengajak siswa untuk 
melakukan “Tepuk Semangat” 
5. Guru mengajak semua siswa menyanyi 
lagu “Garuda Pancasila” 
6. Siswa dan guru bertanya jawab tentang 







7. Guru meminta informasi dari siswa 
mengenai lambang pancasila, lambang 
sila-sila dalam pancasila. 
8. Guru menginformasikan subtema yang 
akan dipelajari yaitu tentang “organ 
gerak hewan”. 
Inti Penentuan dilema 
moral 
1. Guru menampilkan video yang telah 
disiapkan berupa dilema moral yang 
berkaitan dengan nilai yang akan 
ditanamkan. 
2. Guru memilih lima nilai dari materi PKn 
yang dipelajari. 
3. Guru menyusun dalam bentuk media 




4. Guru menyajikan video dengan 
sebelumnya menarahkan siswa untuk 
memperhatikan video tersebut 
5. Siswa mengamati kejadian pada video 
tersebut 
6. Siswa memberikan tanggapan terkait 
nilai yang akan diambil dalam memilih 
perannya. 
7. Siswa dibebaskan membentuk 
kelompok yang akan dipilih  
Memilih karakter 
yang akan diperankan 
8. Siswa dalam kelompok menentukan 
pilihannya berupa karakter dari nilai 
yang dipilih 
9. Guru memberikan bimbingan kepada 
siswa jika dalam memilih karakter 
yang sesuai dengan nilai yang 
dipilihnya, siswa mengalami kesulitan. 
Menentukan peran 10. Setelah siswa tepat menentukan 
karakter atas nilai, siswa menentukan 
peran dalam kelompoknya 
11. Guru menamati jalannya diskusi 
penentuan peran, guru menjadi 
fasilitator dalam pelaksanaan tersebut. 
Menentukan 
pengamat 
12. Siswa diberikan kebebasan dalam 
menunjuk dirinya sendiri betindak 
sebagai pengamat. 
13. Guru memberikan penjelasan secara 
individual tugas dari pengamat di 
situasi yang berbeda. 
Memerankan 14. Siswa dalam kelompoknya melakukan 
simulasi didepan kelas dengan 
kepercayaan diri yang teguh atas 
pilihan yang mereka pilih sendiri. 
15. Guru dan siswa lainnya mengamati dan 
memberikan suport atas keberanian 






sikap dari beberapa 
alternatif dari pilihan 
16. Setelah melakukan simulasi, siswa 
dipersilahkan kembali kedalam 
kelompok untuk mendiskusikan 
pengalaman mereka memerankan 
karakter-karakter tersebut. 
17. Guru memberikan fasilitas berupa kerts 
diskusi. 
18. Guru memberikan fasilitas yang siswa 
butuhkan dalam diskusi, bisa berupa 
informasi ataupun usulan, namun tidak 
berargumen sesuatu yang baru yang 
dibutuhkan siswa. 
19. Siswa menuliskan alternatif-alternatif 
nilai yang mereka akan pilih salah 
satunya. 
Analisis alternatif 
(sebab akibat dan 
konsekuensi atas 
pilihannya) 
20. Siswa menuliskan analisis alternatif 
berupa sebab akibat dan konskuensi 
yang mereka harus jalani jika memilih 
nilai-nilai tersebut. 
21. Siswa menuliskan pada kolom yang 
telah guru sediakan 




22. Siswa menempelkan hasil diskusinya 
didepan kelas pada tempat yang telah 
guru sediakan. 
23. Siswa dengan yakin akan memerankan 




24. Siswa memerankan ulang didepan 
kelas 
25. Guru dan siswa lain mengamati 
Evaluasi dan umpan 
balik 
26. Siswa yang bertindak menjadi pemeran 
akan berbagi pengalaman mereka 
didepan kelas dengan percaya diri 
27. Siswa akan memberikan tanggapan 
atas peran mereka masing-masing 
28. Guru memberikan umpan balik berupa 




29. Siswa secara sepakat akan menerapkan 
nilai tersebut sebagai akibat dari 
mereka meyakini nilai tersebut 
30. Siswa merasakan manfaat secara 
langsung dengan meyakini nilai 
tersebut. 
Penutup  1. Siswa dan guru bersama-sama membuat 
kesimpulan materi yang telah dipelajari. 
2. Guru meminta salah seorang siswa 








1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap (percaya diri, tanggung jawab dan teliti) 
 Observasi/ pengamatan 
b. Penilaian Pengetahuan 
 Tes Tertulis pilihan ganda 
c. Penilaian Keterampilan 
 Penilaian Kinerja 
H. Bentuk Instrumen Penilaian 
a. Peniliaian Sikap  
 Dilampirkan 
Bengkulu,  Juli 2018 
Praktikan   
 
 
Yeni Meylani   

































































































































































































PENILAIAN SIKAP SISWA KELAS V 
DIDALAM KELAS DAN DILUAR KELAS 
 
PETUNJUK UMUM  
Sebelum mengisi mohon dibaca dengan saksama petunjuk pengisian. Kuesioner 
ini bukanlah tes, sehingga tidak ada jawaban yang salah. Jawablah semua 
pertanyaan dengan jujur sesuai dengan keadaan yang kalian amati dan alami, agar 
hasilnya dapat diolah dan dianalisa.  
Hasil kuesioner ini tidak akan disampaikan dalam bentuk yang dapat 
mengidentifikasikan identitas responden. Kerahasiaan data responden secara 
indivisial dijamin penuh sesuai Undang-Undang Statistik yang berlaku di 
Indonesia  
PETUNJUK PENGISIAN  
1. Tuliskan Identitas yang tersedia.  
2. Kuesioner terdiri dari 5 Nilai karakter, 10 pertanyaan pengamatan didalam 
kelas dan 10 pernyataan pengamatan diluar kelas dengan 5 butir pilihan jawaban  
3. Pilih salah satu jawaban dengan memberi tanda cek (v) pada pilihan yang 
sesuai.  
4. Arti dari pilihan jawaban  
Keterangan : 
1 : Sangat Sering dilakukan 
2 : Sering dilakukan 
3 : Kadang dilakukan 
4 : Jarang dilakukan 
















Nama   :........................................................ 
Tempat/tanggal lahir :.............................................. 
Kelas   :........................................................ 
SD   :........................................................ 
Hari/ Tanggal  :…..................................................... 
No Karakter Indikator/pernyataan 5 4 3 2 1 
 Pengamatan didalam kelas 
1. Religius Berdoa sebelum dan sesudah 
belajar 
     
Tidak mencontek hasil kerja 
temannya 
     
2. Demokrasi Menghargai pendapat yang 
disampaikan oleh teman ketika 
berdiskusi 
     
  Menghormati keputusan 
musyawarah dalam diskusi 
kelompok 
     
3. Cinta damai Tidak memicu keributan saat 
belajar di kelas 
     
  Berkata sopan ketika sedang 
berbicara dengan teman saya 
     
4. Tanggung 
jawab 
Menjalankan tugas sesuai dengan 
kedudukannya dalam kelompok 
     
  Mendukung dan aktif demi 
menyukseskan keberhasilan tugas 
kelompok 
     
5. Kerja keras Berpartisipasi aktif dalam 
kelompok sehingga tugas 
kelompok selesai dengan cepat 
dan benar 
     
  Memperhatikan materi yang 
sedang dijelaskan oleh guru 
















Nama   :........................................................ 
Tempat/tanggal lahir :.............................................. 
Kelas   :........................................................ 
SD   :........................................................ 
Hari/ Tanggal  :…..................................................... 
. 
No Karakter Indikator/pernyataan 5 4 3 2 1 
 Pengamatan di luar kelas 
1. Religius Melaksanakan solat dzuhur 
berjamaah di musolah sekolah 
     
Berdoa sebelum makan siang di 
kantin 
     
2. Demokrasi Mengantre saat berbelanja di 
kantin 
     
  Tiba lebih awal ketika jadwalnya 
piket kelas  
     
3. Cinta damai Tidak mengganggu teman lain 
yang sedang bermain 
     
  Melerai bila ada teman yang ribut 
atau berkelahi 
     
4. Tanggung 
jawab 
Mengembalikan tempat makan 
milik ibu kantin pada tempatnya 
     
  Tidak mengerjakan PR di sekolah      
5. Kerja keras Selalu bersemangat ketika 
bermain pada jam istirahat 
     
  Percaya diri dan tidak mudah 
putus asa ketika bermain bersama 
teman 















LEMBAR PENGAMATAN TEMAN 
 
PETUNJUK UMUM  
Sebelum mengisi mohon dibaca dengan saksama petunjuk pengisian. Kuesioner ini bukanlah tes, sehingga tidak ada jawaban yang 
salah. Jawablah semua pertanyaan dengan jujur sesuai dengan keadaan yang kalian amati dan alami, agar hasilnya dapat diolah dan 
dianalisa.  
Hasil kuesioner ini tidak akan disampaikan dalam bentuk yang dapat mengidentifikasikan identitas responden. Kerahasiaan data 
responden secara indivisial dijamin penuh sesuai Undang-Undang Statistik yang berlaku di Indonesia  
PETUNJUK PENGISIAN  
2. Kuesioner terdiri dari 5 Nilai karakter, 10 pertanyaan dengan 5 butir pilihan jawaban  
3. Pilih salah satu jawaban dengan memberi tanda cek (v) pada pilihan yang sesuai.  
4. Arti dari pilihan jawaban  
Keterangan : 
5 : Sangat Sering dilakukan 
4 : Sering dilakukan 
3 : Kadang dilakukan 
2 : Jarang dilakukan 












No Nama Teman 
Religius 
Saat solat, temanmu menggangu dan ribut 
didalam musolah/masjid 
Ketika temanmu menemukan barang yang 
bukan miliknya, dia mengembalikan atau 
menyerahkan kepada orang dewasa ataupun 
guru 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. A’ang Abdul Bari           
2. Ahmad Dzaky Saputra           
3. Alfian Gusti Yunanto           
4. Anugrah Andes Refaldo           
5. Arfa Nabiel Athallah           
6. Bintang Ramadhan            
7. Bunga Oktarina S           
8. Bungo Mutiara A           
9. Chandra Vierli R           
10. Cindy Calista E           
11. Damar Samurah           
12. Dea Anantasya P           
13. Della Mukni K           
14. Dewi Chandra B           
15. Fikri Cakra D           
16. Ibadh Achmad           
17. Intan Nadhirah           





19. Muhammad Fadhli           
20. Muhammad Fitrah H           
21. Muhammad Ihsan R           
22. Muhammad Indra I           
23. Muhammad Rafli A           
24. Muhammad Syahidun F           
25. Najla Hazkika A           
 
 
No Nama Teman 
Demokrasi 
Saat bermain dan berdiskusi, temanmu 
mau memberi kesempatan teman yang 
lain berppendapat dan mendengarkan 
pendapatnya 
Ketika aturan permainan sudah disepakati 
bersama, temanmu mau mengikuti dan mentaati 
aturan tersebut 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. A’ang Abdul Bari           
2. Ahmad Dzaky Saputra           
3. Alfian Gusti Yunanto           
4. Anugrah Andes Refaldo           
5. Arfa Nabiel Athallah           
6. Bintang Ramadhan            
7. Bunga Oktarina S           
8. Bungo Mutiara A           
9. Chandra Vierli R           
10. Cindy Calista E           
11. Damar Samurah           





13. Della Mukni K           
14. Dewi Chandra B           
15. Fikri Cakra D           
16. Ibadh Achmad           
17. Intan Nadhirah           
18. Meilisa Keylani Y           
19. Muhammad Fadhli           
20. Muhammad Fitrah H           
21. Muhammad Ihsan R           
22. Muhammad Indra I           
23. Muhammad Rafli A           
24. Muhammad Syahidun F           
25. Najla Hazkika A           
 
No Nama Teman 
Cinta Damai 
Saat bermain bersama teman, selalu 
mengikuti aturan permainan dan tidak 
berbuat curang 
Saat bermain bersama teman, tidak membuat 
keributan dan mengganggu teman yang lainnya 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. A’ang Abdul Bari           
2. Ahmad Dzaky Saputra           
3. Alfian Gusti Yunanto           
4. Anugrah Andes Refaldo           
5. Arfa Nabiel Athallah           
6. Bintang Ramadhan            
7. Bunga Oktarina S           





9. Chandra Vierli R           
10. Cindy Calista E           
11. Damar Samurah           
12. Dea Anantasya P           
13. Della Mukni K           
14. Dewi Chandra B           
15. Fikri Cakra D           
16. Ibadh Achmad           
17. Intan Nadhirah           
18. Meilisa Keylani Y           
19. Muhammad Fadhli           
20. Muhammad Fitrah H           
21. Muhammad Ihsan R           
22. Muhammad Indra I           
23. Muhammad Rafli A           
24. Muhammad Syahidun F           
25. Najla Hazkika A           
 
 
No Nama Teman 
Tanggung jawab 
Ketika melakukan kesalahan, temanmu 
berani mengakuinya dan segera meminta 
maaf 
PR selalu dikerjakan dirumah 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. A’ang Abdul Bari           
2. Ahmad Dzaky Saputra           





4. Anugrah Andes Refaldo           
5. Arfa Nabiel Athallah           
6. Bintang Ramadhan            
7. Bunga Oktarina S           
8. Bungo Mutiara A           
9. Chandra Vierli R           
10. Cindy Calista E           
11. Damar Samurah           
12. Dea Anantasya P           
13. Della Mukni K           
14. Dewi Chandra B           
15. Fikri Cakra D           
16. Ibadh Achmad           
17. Intan Nadhirah           
18. Meilisa Keylani Y           
19. Muhammad Fadhli           
20. Muhammad Fitrah H           
21. Muhammad Ihsan R           
22. Muhammad Indra I           
23. Muhammad Rafli A           
24. Muhammad Syahidun F           
25. Najla Hazkika A           
 
 
No Nama Teman 
Kerja keras 
Saat guru memberi tugas latihan, segera 
dikerjakan dan tidak menunda-nunda 
Bersungguh-sungguh dalam mengerjakan soal 





untuk mengerjakan  
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. A’ang Abdul Bari           
2. Ahmad Dzaky Saputra           
3. Alfian Gusti Yunanto           
4. Anugrah Andes Refaldo           
5. Arfa Nabiel Athallah           
6. Bintang Ramadhan            
7. Bunga Oktarina S           
8. Bungo Mutiara A           
9. Chandra Vierli R           
10. Cindy Calista E           
11. Damar Samurah           
12. Dea Anantasya P           
13. Della Mukni K           
14. Dewi Chandra B           
15. Fikri Cakra D           
16. Ibadh Achmad           
17. Intan Nadhirah           
18. Meilisa Keylani Y           
19. Muhammad Fadhli           
20. Muhammad Fitrah H           
21. Muhammad Ihsan R           
22. Muhammad Indra I           
23. Muhammad Rafli A           
24. Muhammad Syahidun F           
25. Najla Hazkika A           
82 
 
Lampiran : Rekap Hasil Pengamatan Perlaku Siswa Pasca Tindakan 
      
No Nama  Peneliti Guru kelas Jumlah 
Rata-
rata  
1 A’ang Abdul Bari 4 4 8 4 
2 Ahmad Dzaky Saputra 3 4 7 3,5 
3 Alfian Gusti Yunanto 4 5 9 4,5 
4 Anugrah Andes Refaldo 4 3 7 3,5 
5 Arfa Nabiel Athallah 5 5 10 5 
6 Bintang Ramadhan  5 4 9 4,5 
7 Bunga Oktarina S 5 5 10 5 
8 Bungo Mutiara A 5 5 10 5 
9 Chandra Vierli R 4 3 7 3,5 
10 Cindy Calista E 5 5 10 5 
11 Damar Samurah 3 4 7 3,5 
12 Dea Anantasya P 5 5 10 5 
13 Della Mukni K 5 4 9 4,5 
14 Dewi Chandra B 5 5 10 5 
15 Fikri Cakra D 4 3 7 3,5 
16 Ibadh Achmad 3 4 7 3,5 
17 Intan Nadhirah 5 5 10 5 
18 Meilisa Keylani Y 5 4 9 4,5 
19 Muhammad Fadhli 3 3 6 3 
20 Muhammad Fitrah H 4 4 8 4 
21 Muhammad Ihsan R 5 5 10 5 
22 Muhammad Indra I 5 4 9 4,5 
23 Muhammad Rafli A 4 4 8 4 
24 Muhammad Syahidun F 4 4 8 4 























  Pra Tindakan Pasca Tindakan 
Rata-rata 2,41 4,33 
Varian 0,12 0,33 
N 25 25 
Df 48 
T hitung 6,78 
T tabel 2,01 































































































































Membuka pembelajaran dengan kebebasan dan keterbukaan 
Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan kegiatan yang menyenangkan 
 
 




























































































Evaluasi dan umpan balik 
 
 
Internalisasi nilai 
